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EXISTUJE DOSTATOK HIER PRE A 1200? 

PREČO NEPUBLIKUJEME 
INFORMÁCIE © VIDEOHRÁCH? 
AKO JE TO S HRACÍMI AUTOMATMI? 

Vážená redakcia časopisu BIT, zlu ste už uverejnili v 4.čísle, ale 
mne nejde a návod, ale o radu. 
Po dlhšom hraní sa mi postava 
profesora začne na určitých 

miestach prepadávať (je to vo 
vzdialenosti jedného kroku od 
okraja plošiny). Pre zaujímavosť 
uvádzam, že profesor a okolie 

má odlišné farby, ako vo vašej 
recenzii, 

som stálym čitateľom BITu 

li. sa mi páči. Váš slo 

Rudolf LESŇÁK, 
BRATISLAVA 

o SE A migy 1208 
mám o nej prakticky ? Ar: 
formácie okrem Vašej receflňie 
v BITe. Preto sa Vás chcem spy - 

tať, aká je situácia v oblasti hier 
na tento typ počítača? Aká je 
vzájomná kompatibilnosť medzi 
A 300, A 5004 a A 1200? 
Existuje nejaký program, ktorý 
umožní spustenie hier z A 300+ 
na A 1200? Za uverejnenie od- 
povede vopred ďakujem, 

Karol POLŤÁK, 
NÁMESTOVO 

môže byť spôsobené týi 
v recenzii sú fotografie? An 
900, alebo tým, | 

ducho presne nevyšli. Aj to 3 
Výrobca uvádza, že kompati- | V tlačiarni občas stane. 

bilita A 1200 so starším typom 
A 200 je akolo 60%. Je to hrubý 
odhad, všetko závisí na konkrét- 

nych prípadoch. Či existuje 

nejaký program, ktorý by umož- 
nil spustenie tých hier, s ktorými 
normálne A 1200 nie je kompati- 
bilná, to veru neviem, ale pred- 

pokladám, že nie. Veď načo 
spúšťať hry z horšieho počítača 
na oveľa lepšom? K situdcii na 
trhu hier pre Amigu 1200 asi 

toľko, Hier zatiaľ nie je príliš 
veľa, ale nové hry pre A 1200 

vznikajú. Taktiež nekompatibili- 
ta s hrami pre A 200 a 300+ sa 
týka iba starších hier. Vďaka | 
novému planárnemu čipu, ktorýdi M 

vyvinula firma Comimoďore, sl 

odteraz budú dať veľmi jednédu. | 
cho robiť komverzie - [ 

z IBM PC pre A 1 20 

nala významne 

konverzií hierdy 4 

počítač. Keďšt/nm 

naväď konzoli TA, ktorá 

v sebe ským AME u 1200, 
netreba #t s mik nových hier 
pre Amisu 1200 obrvať. 

Vážená redakcia BITu, 

či sa mi to, že do Vášho 

vody videohier, náprikla 

GA a NINT ENDO. ji: 
uverejnili | jedňu 
WONDERÉ s [I 
STERLANĎI, aj to bez. jediné- 
ho obrážk “% „Bolo to v čísle 
TI9 4 ak SI pamätáte. Ja osobne 

icľom SEGA MEGA 
Bol by som rád, keby 

tieto vidoehry uverejňovali 
Šho časopisu BIT. 

Juraj KOSTOLANSKÝ, 

VEĽKÉ KOSTOĽANY 

znik | 
Mio 

To, vŽiikla 

podn 

Nemáme ani SEGA MEGA 

DRIVE, ani iné videohry, To sa 
potom ťažko dajú písať články 
d uverejňovať obrázky. Anti to 

zatiaľ nepovažujeme za potreb- 

né. V poslednom čase sa aj 
u nás začali hracie kanzoly 
objavovať, ale je ich ešte stále 

príliš málo, aby sa nám oplatilo 
týmto trhom významne zaobe- 

rať, V budúcnosti určite niektoré 

ná redakcia, 

počítač PC 386 a hru | 
FLASHBACK. Viem, že recen- | 

že farby ] "dne 

Váš časopis sa mi veľmi pá-“ 
či, Sú vňom pekné obrázky Allám, 
vody rôznych hier. No ale nemá 

su neuverejňujete obrázky a ná“ 

vľnak s Tvojím 

rozšírené konzoly dostanú prie- 
stor, ale naďalej budú v BITe 
dominovať počítače (pri všetkej 

úcte k prednostiam a významu 

hracích konzal]). 

Vážená redakcia BITu, 

Váš časopis sa mi páči až na 
jednu vec. Tomu, čomu Vy ho- 
voríte POSTER, sa ani zďaleka 
nedá tak nazvať, (napríklad číslo 
4/93). Myslím, že by ste sa mali 

nad tým zamyslieť, Možno to, 

prispeje ku kvalite a predávanosť 
ti časopisu, 

Ján ZBINAJ DÁ 

VIDINÁ Ík Juraj Maxon, 
„v pblasti set? a fantasy 

úl Va NA 

a ospravedlňujem sá Tebe u, 

ale sebakriticky priz 
k perfektnému časoplá 

ešte ďaleko. Verím, ? 
prepracujeme aj ná (i 

ale na to treba £8 

vať. 

pis? Ďakujeme za id vy ž 

"herne, boli sme šokovaní 

Ú | m krásnymi farbami, posta 
čkami a všetkou tou krásou. 

tedy sme chodili často do her- 

ní, hrali a zabávali sa. Lenže 

každá zábava niečo stojí, tak 
som s tým potom prestal, lebo 
naozaj to je drahé. Keďže už 
som o niečo skôr vedel g počíta- 
čoch, lebo môj kamarát mal 

ATARI 800 XL, rozmýšľal som, 
či by sa tie krásne hry nedali 

hrať aj doma na nejakom počíta- 

či, Aký je rozdiel medzi hrami 
vo videohre a na počítačoch? 

Dajú sa také hry, ako RYGÁR, 
MOONWALKER, STONE 

AGE, RAI DEN, CHOPLIE- 
TER, ROBOCOD, STAR FOR- 

ostatným čitateľom. Bôlô | 
naozaj načase, aby sa situdela 

[CE, VIGILANTE s výbornou 
#afikou hrať aj na počítačoch 

okolo posterov dostala aspoň dt 
priemernej 1irovne. 

Vážená redakcia, 

mám problém. Kupujem PC 
ZBODX/40M Hz, 120M B, 4MB 
RAM (MABU UPGRADE na 
486) a neviem, či na ňom budem 
môcť spustiť hry pre IBM PC, 
ktoré uvádzate na strane 38. 

Myslím tým F117 Nighthawk, 
Dune, ROBOCOP 3, ale aj hry 
z megarecenzií, Ste perfektný 
časopis. S pozdravom 

Patrik KURDEL, 
PREŠOV 

Môžeš kľudne spávať, preto- 

če na zostave, ktorú si opísal 
spustíš naozaj všetka. Teda za- 
tiaľ, kým sa nezačnú vyrábať hry 

pre ešte výkonnejší hardware, čo 
zatiaľ nehrozí. Perfektný časo- 

v ne#menenej grafike, alebo sa 
musia upraviť? 

Ľubo HUDÁK, 
PREŠOV 

Sičasné 32.hii ové pô 

dokážu dávať skára 
z hry, aký poskytujú hy: 

maty. Väčšinou sú v abhtemná 
skryté bežné počítače s určí 

úpravami. Všetka, vrdtane hier, 
si však tieto firmy úzkostlivo 

strážia. Bežné saftwarové firmy 

si musia licenciu na určitú hru 
kúpiť, ale vyrobiť si Ju musia vo 
verzii na ten-ktorý pačítač sami. 
Väčštna z hier, ktoré si vymeno- 
val, existujú na Amige aj na IBM 

PC a kompatibilných počíta- 

čoch. Hrať sa doma na počítači 
je oveľa lacnejšie a praktickej- 
šie, ako va videaherniach, kde 

sú ceny stanovené tak, aby dobre 
zarobili. 

—YVES- 



NIEKOĽKO PREKVAPENÍ OCEANU — . M) 
SHADOW CASTER - ĎALŠÍ 
DUNGEONS£ DRAGONS OD ORIGIN 

SOFTWAROVÝCH! 

YOUR SINCLAIR UKONČIL SVOJU 
ČINNOSŤ - NEMAL © ČOM PÍSAŤ 

-1 Firma BOMICO, distribú- + 
tor OCEANUu pre Nemecko, |  INTERPLÁY opäť hapro- 
rozbehla reklamnú kampaň [| gramovali hru pre záujeh (V FOR kôdsád u DAŤ 2 3, | svoju hru ŠTM LIFE aj vo 
na interaktívny futbalový | o finančné trhy, Po RÁGŠ,TO | PATRIOT, atď.). Ich dá | verzii pre Amigu 1200, 
AT / ice EO RICHES uzrela svetlô SVeta | šia hra nesie názoy CHIC + 
týmto názvoľNilšiedávať v Ne- | "> WÁLL STREET M fa- | COMMAND HUROPE | — VIRGIN naďalej pokra- 
mecku. Či to Riidéovnako aj GER vo verzii pre IBMPC. , | 1939-45. Už názoj | čujú v kvalitnej produkcii. 
v iných krajine! 5a ČOS- + Sn za, Že pôjde O obdáli! Ď Sve- Dokumentuje to aj ich po 

koro dozvieme ss je | J Majitelia počítiča PO) | tovej vojny. Exigfúje iba Ver- | sledná hra GLOBÁL Gá 
však isté, že bud re | s CD-ROM sa už teráž môžu | zia pre PC 386 a | DIATORS. Je to veľmia 
Amigu a IBM PU b. | tešiť na hru REBEL ASSA- |, Hrateľnosť si #Šek dvojrozmerná behačé 
tie pochybnosti 0X „ ULT, na ktorej pracli| il ale so zvuk je to úk + A 
vu? OCEAN nás inft UCAS ARTS. Firma má za | Veľmi biedné. A — Na ijáno zal 
li, že chystajú do predaji SBou obrovský úspdeh s hrou | — sl sales pis, zameťa 
futbalové programy: BUI NWING a pi NASKTCA ný 6A? ae re | trum, A hrit 
PEN CHAMPIONS a BU MPERIAI. pl EN r. SN O a. „ATE me ovorím 
PER LEAGUE MANAGER + SS: DUT A 0l „4 NT ai Že py 
Prvá z nich je normálny 3 „ sere r A 3 i jeho definitívne 
mulátor futbalu a dru! v fií< ZV já BY MAN PRO I posle Stihol ho teda 

>manažérsky program. Ob REBEL ASSAULT verzii pre MACINTOSI. 4: tovi . aký mali 

zaujímavých strategických + 
hier v grafike Supér VGA | J MÄXIS naprogramovali 

ná 

"časo- 

Pc. 
MU RO SIN- 

to už dávno 
R SINCLAIR 

vd úci ý Časopis a preto 

) vždy rád čítal, Cenil 

hi ú. v troch verziách: lll dokô <1 a 
Amib4, Atari, ST a IBM PC“ . Iná programáto 
s tým, ZABIL BAN CHAM.- | skupiha tej istej firmy sa : PIONS bule aj v Špôpiálnc oberá Á torbou ďalšej Mat HN ! 
verzii pre g J.J fy. Bude mať podobnú ko- hru. VO! Ni | | grafiku ako ĎAYS napiť Eramova] AA: fi ňom nielen bri 

PIONS sa v M fa. a pripravujú — vydarená dvojrožmi Ti Hod ná putá 
predávať pod názvom LAI je pr u a tis stc OB [| Chačka! s peknol £rafikou, 1. HAR MATTHÁUS — zatiaľ 18 1. pre PC s CD- solídnymi zvukovými efek- ff /, 01. ov lo to však len moja domnienka. M UMOME v obStipdoch ju môže“ | tami a výbornou hrateľnos4 | A ch: j ech yť ] AA dd 
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9206: Vlastním počítač Didaktik 

M a píši do rubriky, 

moc“, protože udá 
s témito hrami: 

a) ZORRO — vzít z 

tou číši a oznád a 

b) DELIVER le vím, € 

udčlat na koň isti s posta 
vou u brány (nemúžu projít 4lál| 

c) ARTURA — nevím, co Alélat 
po sesbírání všech teleporm 

ľád se teleportuju na místa, kde | 

jsem už by! [3 
Leonard TCHUÚR, 

HLLU es | 

9207: Mám počítač Didať 

M a dva problémy: 

a) Nevím, jak mám postupovät 

ve he TUSKER, Prošel jsem 

všechny mistnosti a posbíral 

všechny pťedmčty, Proč se múj 

panáček vždy za bednou zasekne? 

b) Ve hľe SPELLBOUND DIZ- 

ZY (Dizzy 5) jsem zachránil 6 

členú Dizzyho rodiny a myšku 

Peggy. Zbývají mi: dýka, lepící 

páska, tyčinky a knížka, Co dál? 

David BALCÁREK, 
JIHLAVA, náj up | 

9208: Mám počítač C64 

koľko otázok: | 

a) Ako prejsť v hre LAŠT NI 
JA 2 v leveli THE SRAVER S 

aligátora? Tiež never 00 je 

- ZVOLEN 

9209: Neviem si poradiť s tuč- 

ným bojovníkom na začiatku 

6. levelu v hre PRINCE OF PER- 

SIA (PC). 

Betka FARKAŠOVSKÁ, 

ROŽŇAVA 

E3 

— 9210: Vlastním 

9211: 

"Mamám dvč otázky: 

ol» Ve hče MYTHOS se nemúžu 

"Ť na začátku dostat pčes propast, sb. 

úe které jezdí ostrúvek. Na ostrú | 4 a 

pií.skoku na druhou stranu méta | > 

a OBOCOP 2 2 do druliť éh r level u 

Ť d) Ako sa dostanem v hre GROG 

| REVENGE cez most? 

| a) V 4]eveli hry PACLAŇB ga | 

PREČO SA TUSKER “ZASEKÁVA"? 

DO DRUHÉHO LEVELU? 
dňioc AKO SA DOSTAŤ V ROBOCOP 2 

AKÝ ZMYSEL MÁ HRA COMMANDO GUATRO? 

Didaktik M 

a neviem, o čo ide v hre: 

a) TOTAL ECLIPSE 
b) THE GREAT ESCAPE 3149c: Cieľom hry THE 
c) RAMBO-FIRST BLOOD | ROCKY Old SHOW je 

ch na JÁN bu 

Neviem, ako mám v hre 

ZE WEEKS IN PARADISE 

nabral vodu z gejzíra do prázd- 

eho hrnca 
Michal FERENČÍK, MAD MIX 2 

MALÝ CEPČÍN 

jodlíihe. Prídeš na (ale, 
Vlastním počítač Didaktik | NY označené 

| fočíš SE po S > sc | 
gulička vypadne. Zobel 

ň ž urob na ostatných mies- 
fôk se dostanu bez problémú, 

Pavol ŽÚBOR, 
zabije. s ZÁZRIVÁ 

b) Jaký smysl má hta COM- 
0171: Do AL ČAVERN 

Vladimír SMOLAR, | z hosti ižcovi si pre- 
“ ja [x ta cr — ľa ÚPICE ] 

—— ním. IE Z 

9212: Mám C64 a niekoľko otázok: 

a) Čo je cieľom hry HEXEN- 

KÚCHE? 

del hrám TARGET RENE- 

A ghicem vyjsť z 3. ve zlá 

U bež za 

lustri hore, pri K pr 
doľava, prehod 3, páci 
kľúč č.l dopra | 
väzení ponúkni sťňážčov 
(písmenom O). Zničdy 

hi. ho a zober kľúč. č.3, pe 
hate po diamant. Choď dô NYDÍše sa mi, 

A áže sa mi REÁ 

PObiť? z Prehoz 

K ko sa dostanem v hr 

16.2. PoJJustri hore dopra 
e kľúčom č.l a ČR 

B ICE NAD BEBRAVOU 

Rudolf KOPÁČA | 61735Pri hre SUPER ROBIN 
ŠAĽA | HOOD musíš postupovať takto: 

1 | Pôzbierať všetky dostupné kľúči- 
| Kv a prísť do miestnosti so srdie- 

9213: Mám počítač C64 adva |“ kami — celkom hore vpravo 
rohjáfiy: a nájsť MARION. Každým 

P v movým nájdeným kľúčikom sa ti 
| A | Otvorí cesta k ďalšiemu, Uvoľnia 

neviem dostať cez vodu — | | 8a vzdušné vozíky a výťahy, 
b) V 4.leveli hry DEATH r 1 | Pomocou ktorých dôjdeš k cieľu. 

Je na jednom z vagónov vý | 

ný akýsi predmet. Keď sa priblí- 

žim k vagónu, zabije ma to. 

Richard BARÁNOK, 

KOŠICE 

Pavol ŽÚBOR, 

pátráte ve vrtulníku v mésté po 
mimozemských civilizacích 

všet ky guličky, musíš 

žia a otvor dveré i 

VERN máš vsuchu) | 8 

Dalibor VUJIČICGIPŤ 

ZÁZRIVÁ 

71764: V hťe SKY RANGER | 

A | a prípadné je ničíte. 

1l ČÍR, 
U FHRADIŠTÉ 

a k tômu potrebuje /ľaketoplán. 

Má za úlohu naplnuť | 

toplán reaktívnouá 
kód jednéhovď p 

zistiť 

ičný, 
10 Všet - 
ČOV. Ak 

apli | právne vypáretý 
kád do A bučho počítačn rake- 
. údlieta. 

97176c: Cieľom CODE NAME 
MAT je vyčistiť galaxie od Myo- 
Tov a stať sa záchrancom zeme. 
Tlačítko "K" je určené pre zapnu- 
tie sledovácieho počítača, ktorý 
prepína pohľad automaticky pod- 
ľa toho, kde sa sledovaný objekt 
nachádza, 

7177b: Zbrane v MIG-29 sa pre- 
pínajú pomocou Break Space. 

7179%a: Cieľom DEATH WISH 3 
je udržať pokoj v meste a zabiť 
predákov gangov. 

Rudolf KOPÁČ, 
ŠAĽA 

7 178: U stolu s opilci nabídni 
( úplné napravo flašku. AŽ 

A pou jeho bňicho jako 

Ipolínu a Új až nahoru. 

(Po nahraní TITANIC ? 
ač zeptA na heslo z 1.dílu. 

je "úkol Wajít poklady, které 
itanicu Zústaly, Dúležitá ma: 

Nlúžeš zemľít na nedo- 
k kyslíku (mčrič vlevo dole), 

o lé múže zabít žralok, cho- 

Martin 5VOBODA, 
UNIČOV 



Na trhu hracích konzol sa v posled- 
nej dobe nič zaujímavé nedialo. Trhy 

mali rozdelené firmy SEGA, NINTEN- 
DO a niečo sa ušlo aj pre ATARI. Cel- 
kom dobre sa začali predávať stroje 

CD-1 od PHILIPŠu, ktoré celkom pre- 
valcovali Amigu CDTV, a do toho zača- 

la vstupovať firma PANASONIC so svo- 

Jou novinkou 3DO. 

Myšlienky o zabudovaní počítača 
Amiga do hracej konzoly sa firma ne- 
vzdala ani po neúspechu CDTV, CDTV 

malo príliš slabé parametre, pretože 

doňho montovali 16-bitovú Amigu 500. 
Ceny omnoho výkonnejších 32-bitových 
počítačov sú už dnes natoľko nízke, že 
sa CDIV nemohla dlhodobo presadiť. 

Možno mala prísť skôr, ale vtedy ešte 

nebola CD-technika v takých cenových 
reláciách, aby to bolo pre firmu COM- 

A miga CD)2 ! 

Procesor 68020 32-hit 
Takt. frekvencia 

RANÍ 
Počet farieb — 

„Rozlíšenie min. 
Periférie klávesnica, 

Cena v Británii 
Ceny programov 

[da S a 

—356 alebo 262000 (ži: 
SAUKZJU Z i 38 

299.99 libier — 
19.95-29.95 libier | 

MODOKRE, ktorá si potrpí na nízke ceny 
vybraných typov, dostatočne zaujímavé. 
Treba však povedať, že nápad o monto- 
vaní počítačových dosiek do konzol 
v zásade nebol a nie je z podnikateľské- 

ho hľadiska zlý. Tým, že sa do dvoch 

produktov montuje tá istá procesorová 

doska, sa zjednodušuje výroba a znižuje 

cena. Pri dnešnej všeobecnej kríze zrej- 
me cena zohrá rozhodujúci moment. — 

Podobne, ako pri CDTV, aj do CD“2 
sa montuje procesorová doska, avšak 

tentoraz z 32-bitovej DÚ 1200. 

Technické parametre CD“Ž sú teda 

veľmi podobné bežnej 1200-vke. 

Procesor je Motorola 68020 s taktova- 
cou frekvenciou 14MHz. Veľkosť pa- 

mäte KAM je 2MB. Pokrokom je CD 

mechanika, ktorá sa pre Amigu 1200 

Sega Mega CD 

68000 16-bit 
12MHz 
1 28kB 16-bit 

369.90 libier - 
39.99.49.99 libier 

zatiaľ nevyrába. Práve CD technika je 
tým, po čom túžia všetky softwarové 

firmy. Veľká Kapacita a značne proble- 

matická tvorba nelegálnych kópií. Pri 

tom všetkom výrobná cena cédéčiek je 

v konečnom dôsledku nižšia, ako u nie- 

koľkých diskiet. Hry na jednu disketu už 
dnes prakticky nevznikajú. 

Pozrime sa však bližšie na technické 

parametre CD?Ž a porovnajme 1ch s prí- 

buzným produktom firmy S5EGA, ktorý 
sa volá MEGA CD: (viď tabuľka) 

Pri letmom O. na túto tabuľku 

môžeme vidieť, že CD?2 z nej vychádza 

veľmi dobre. Má v sebe oveľa výkonnej - 

ší procesor, zobrazuje viacej farieb, ob- 

raz má oveľa lepšie rozlíšenie a naviac 

je tu možnosť pripojenia periférií z A mi- 
gy 1200, čo Sega Mega CD nemá vô- 
bec. Pri podstatne väčšom výkone je 
predajná cena CD“? oveľa nižšia a čo je 
najdôležitejšie, má lacnejší software, 

Skutočnosť, že CD? Je v podstate 

Amiga 1200 s mechanikou CD, dáva 

okrem nizkej predajnej ceny hardware 

ešte jednu obrovskú výhodu. Veľmi jed- 

noducho sa budú robiť konverzie hier 
z Amigy 1200 na CD?Ž, alebo naopak. 
Keďže na PC vzniká momentálne viac 

hier, ako na Amigu 1200, vznikla potre- 

ba zjednodušiť programátorom prácu pri 

koriverzii grafiky z PC do Amigy 1200. 
Toto zabezpečuje novovyvinutý integro- 

vaný obvod. rea predpokladám, že 

hier bude na CD?Ž, ako aj na Amigu 

[200 dostatočný počet. 
A ako zareagujú na tento krok Com:- 

modoru firmy S5EGA a NINTENDO? 

MIožno znížia ceny svojho hardwaru 
a softwaru, aby boli naďalej konkuren- 

cieschopní, alebo začnú vyrábať nové 

modely. Čas ukáže, čo je naozaj najlep- 

šie a to sa na trhu aj presadí. 

A ako to vyzerá momentálne s hrami 

pre CD?2? Čoskoro sa budú predávať 
CD-verzie hier DIGGERS, PINBALL 

FANTASIES, ZOOL 2, CHAOS ENGI- 

NE, JURA S31IC PARK, JAME5> POND 

2 — ROBOCOD a AMBERMOON, To 

samozrejme je Iba začiatok... COMMO - 
Eddie má dohodnutú produkciu pre 
CD?Ž s firmami OCEAN, GREMLIN, 

TEAM 17, MINDSCAPE a VIRGIN. 

-YVES- 
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(dokončenie z minulého čísla) 

Tomu podajte ušnú trúbku a päť hviezd. On 
spravi hocus-pocus a prenesie starého Dizzyho von 

z bludiska, Presuňte sa von zo Šachty a v skladisku 
uskladnite ďalšie nazbierané veci, Zabehnite po tri 

kamené a 5 pozláteným trojlistkom zaskočte k Le- 
prechaunovi. Dať mu však trojlístok nie je na 48-čke 
a Didaktikoch jednoduché, pretože autori tu urobili 
(zámernú???) chybu a nedá sa tu vyvolať menu, Troj- 

lístok položte teda vedľa Leprechauna a potam sa 
postavte tak, aby ste dosahovali aj jeho aj trojlístok. 

Stlačte fire a trojlístok potom pustite, Leprechaun 
vám ho vymení za nadpriradzený talizman (weird 

talisman), ktorý Dizzy vezme, pustí všetky kamene 
a prenesie sa o niekoľko poschodí hore do banskej 

šachty ná prvom poschodi vpravo, Tu sa opäť preve- 

zle vozíkom a po vystúpení sa vráti kúsok späť a vrh- 

né sa do vody. Pomaly klesne ku dnu a dá sa dopraá- 
va, kde číha veľkú podmorská potvora, ktorú však 
zaženie čaro nadprirodzeného talizmanu. Rýchlo sa 
však musíte dostať na vzduch, pretože Dizzy nemá 
takú výdrž. Jaskyňa pokračuje doprava, kde nájdete 

jednu hviezdu a potápacie prístroje. Dizzy sa oblečie 
do potápačského odevu (agualung), ku ktorému mu 
chýbajú už len plutvy a vráti sa späť k potvore. Ďalej 
pokračuje pod vodou doľava, kde striehnu kráby 

a roj malých dravých rybiek. Cestou musí zobrať 
hviezdu, Pokračuje doľava až k východu z poschodia 
a nechá sa vyniesť hore. Tu uskladnite napritodzený 
talizman a postupujte doľáva, Preneste trampolínu, 

vyskočte na pružnom hríbiku a preskáčte po obla- 
koch k pravému brehu jazera, 3 potápačským oade- 

vom môžete do ného vliezť a pokračovať ďalej doľa- 
va, Vadnými pasážami (a wattery paságes) sa dosti- 
nete do malej miestnosti, v ktorej leží palica. Dizzy 

ju zoberie a vracia sa späť. Cestou objaví hviezdu 
schovanú za tmavou riasou a pokračuje y ceste z ja- 
zeru. Ešte zoberie dva kamene a vydá sa na cestu ku 

skladisku. Tu položte agualung a zoberte megafón. 
5 týmito vecami skočte da šúchty a vojdite do druhé - 
ho poschodia k Theovi a odtiaľ k Dylanovi. Tu 
zdvihnite ušnú trúbku a použite ju, Po použití poču- 

jete Dylana, ale on vás nepočuje, preto rýchlo použi- 
le megaľón a je po starostiach. Dylanovi poviete, ako 
sa môže zachrániť a ten vám dá svoju dušu (Dy- 
lan"s vibes), Ešte priložte palicu k ohňu a tým ju za- 

pálite. 5 dušou opäť zabehnite k Theovi, ktorý Dy- 

laná odčaruje. Palaožte jeden kámeň na Dylanovu du- 
šu a vylezte o poschodie vyššie, kde zoberte medve- 
ďovi prázdnu nádobu (glass jar) a položte kameň. 
Príďte do skladiska, odkiaľ si zoberte dáždnik a ne- 
chajté tu megatón a ušnú trúbku. Potom postupujte 
doprava za vulkán, kde prší z dvoch oblakov, čo rmä- 

že zhasnúť horiacu palicu. Pred dažďom ju všák 
uchráni dáždnik a prenesiete ju da obrazovky, kde 
predtým lietali divé osy, Tieto sa však skryjú pred 
dymom a vy môžete v pohode nabrať med do prázd- 

nej nádoby. V predošlej miestnosti leží nožík, ktorý 
však na nič neslúži, preto si ha nevšímajte. K úľu 
položte horiacu palicu a vráťte sa do skladiska, kde 
položte všetko a choďte po tri kamene doľava. Dva 
kamene si odložte na oblak a zoberte nádobu s me- 
dom, ktorú zaneste medveďovi na prvé poschodie, 
Tú postavte pred neho a on sa po nej vrhne, takže 

rýchlo utekajte. Skočte na hríb a preskočte medveďa 
doľava. Prejdite vľavo do do veternej pasáže a odtiaľ 

skočte z hríbu doprava do medvedieho brlohu. 
Tu na stole ležia kosti (pile oť banes) a nádoba 

s paprikou (pot of pepper). Obidva zoberte a chodte 

doprava, kde brlah kančí a je tu magická hviezda, 
Vyjdile z brlohu a pamocou druhého hríbu preskočte 

medveďa, ktorý práve dojedá posledné zvyšky medu, 
Spokojne si zamrmle a vráti sa späť strážiť vchod do 
svojho brlohu. Položte kameň, vezmite prázdnu ná- 

dabu ležiacu v strede miestnosti a choďte nové veci 
uskladniť. K veľrybe si vezmite nádahu s paprikou 
a agualung. Skočte na ňu a keď bude pri právom 
brehu, položte nádobu s papriku. Pa tejto akcii veľry- 
há začne kýchať a vypúšťať prúd vody nad seba. 
Dizzy to využije a vyvezie sa 0 obrazovku vyššie 

a z gejzíru skočí ná oblak, z oblaku doprava a na 
ďalší oblak a tu nájde plutvy, ktoré samozrejme 
zoberie so sebou k veľrybe. 5 plutvami môže Dizzy 
plávať, takže sa dostane aj tam, kde sa doteraz nedo- 

stal, Teraz musí opäť nastúpiť na veľrybu a posypať 
ju paprikou pri ľavom brehu. Gejzír ho vynesie na 

vysokú skalu, odkiaľ sa vydá doľava, Tu sú dve hviez- 
dy schované za vetvou stromu a tršom trávy. Vlava 
od tejto miestnosti stretne Dizzy Denzila. Ten mu dá 
počítač ZX 81. Dizzy sa vráti do miestnosti A woady 
grove. Tu na pravom kraji vyskočí a skočí na oblak, 
odtiaľ na oblak vpravo, kde zoberie hviezdu a po- 
kračuje po oblakoch doľava, Tu zoberie ďalšiu hviez- 
du a vráti sa dole na pravý breh jazera. Polaží nádo- 
bu s paprikou a skočí do vôády, v ktorej pláva. 
Vpláva až do miestnosti vľavo dole, kde našiel palicu 
a odtiaľ pokračuje do druhej tajnej miestnosti vľavo, 
Musí kúsok vyplávať hore, aby sa do nej dostal, Tu 
zaberie lepidla a vráti sa s ním o dve miestnosti do- 
prava. Teraz musí vyplávať do malej miestnosti, 
v ktorej je hviezda a vrátiť sa na pravý breh jazera. 

Všetky veci treba preniesť do skladiska a zobrať od- 
tiaľ prázdnu nádobu, keérarnmický uzáver a dáždnik. 

SPELLBOUND 
DIZZY 

Skočte do vzdušného prúdu a dáždnik spôsobi, 
že vás prúd vynesie na nedostupný oblak. Pokračujte 
doľava hore, do miestnosti, kde lietajú mušky svetluš- , 
ky. Dizzy si položí prázdnu nádobu a striehne, kým 
mu jedná z mušiek do nej nevletí, Pätam prikryje ná- 

dobu keramickou zátkou a dobre ju zaštupľuje. Na 
treba isť pozbierať hviezdičky z oblohy, Tie sú vľavo 
a potom treba z dolného oblaku zísť dale. Spolu sú 
na oblohe dve, Paložte v skladisku dáždnik, zaberte 

jeden kameň a ZA 81 a choďte do banskej šachty na 
prvam poschodí. Cez ňu prejdite do miestnosti, kde 
predtým bala tma a číhali tu na vás vražedné ači. 
Teraz svetlo z mušky odkryje celú miestnosť, po kto- 
rej poletujú netopiere, Polažte nádabu s muškou, čím 
ju otvoríte a muška záčne lietať po miestnosti a 0- 
svetlovať ju. Zaberie magickú hviezdu, položte ZX 
Sl a kameň, Vráťte sa s prázdnou nádobou a kera- 

mickým uzáverom po dáždnik a chyťte ďalšiu muš- 
ku. Položte dáždnik, zoberte dva kaméne a aguálung 
a mušku opäť odneste da miesnosti, kde ste vypustili 
prvú, Položte tu vecí potrebné na chytanie mušiek 
a zoberte £#X 81. 5 dvoma kameňmi sa presuňte 
šachtou o poschodie nižšie do pravého otvoru do ria- 
diácej miestnosti (control room). Tu sa nachádza ria- 

diaci pult akoby so zámkou. Vyskočte na stôl a k zám- 
ke položte ZX 81, čo celé zariadenie spustí. Choďte 
O miestnosť vpravo, tu všetko položte a pokračujte 
vpravo. Dávajte pozor, ahy ste sa nedotkli rúry trčia- 
Cej zo zemé, pretože tá by Dizzyho veucla. Nespô- 
sobilo by mu to žiadne zranenie, ale poriadne hy sa 
zdržal. Vpravo zoberte hviezdu a choďle von ku 
skladisku. Skočte po tri kamene, jeden si odložte na 

oblak, zoberte plutvy (flippers) a železné kladivo 
a chodte s nimi do kontrolnej miestnosti, Tu pustite 

kamene a vezmite agualung: 
V miestnosti vpravo sa nechajte veucnúť rúrou, 

ktorá vás prenesie do čerpacej stanice, Zaskáčte až 
na dňo a chodie doľava po hylezdu, Teraz choďte 
doprava až k poslednému stroju a buchnite kladivom 
po jeho páke. Otvari sa rezervná nádrž, z ktorej sa 
vyleje množstvo vody. Železné kladivo už nebudete 
potrebovať, preto ho tu nechajte. Skočte do rúry, kto- 

rá sa otvorila a ňou sa presuňte do rezervnej nádrže, 
Môžete sa posilniť a pomocou plutiev preskočte tr- 
čiacu rúru a zoberte sieť ná ryby (fishing net). Pre- 
suňie sú späť rúrou a vyplávajte hore na hladinu, Tu 
spí Dozy na miikkom vankúši. Po chvíli námahy sa 
vám podarí Ju zobudiť a presvedčiť ju, aby vám van- 

kúš (comfy pillow) dala. Zoberte ho a skočie znovu 

na dno, kde vankúš položte, Plávajté smerom horé 
popri pravej stene, pričom sa držte stále doprava. Ur- 

Čite narazíte na otvor v stene a ocitnete sa v záhadnéj 
miestnosti, kde je ukrytá pekná látka (pretty eloth) 
pri pravej stene za jedným panelom, Z tejto miesnos- 
ti je veľmi ťažké vyjsť, ale ja si myslím, že keď ste sa 
dostali až sem, už nebude pre vás problém poradiť si 
aj tu. 

Teraz. sa musíte dostať von z čerpacej stanice, 
Cestou však zoberte hviezdu skrytú za železným zá- 

hbradlím a hviezdu na výčnelku vpravo, Keď ste sa už 
dostali da Kontrolnej miesnosti, položte tu plávacie 
potreby. Vyneste sa do skladiska, kde si odložte pek- 
nú látku a pokračujte vľavo do jamy. Tu pomocu 
sieíky na ryby chyťte malého Poggieho, ktorý vám 
dá obojok (fluffle colar) a skočte doľava po tri kame- 
né. Opäť s1 jeden z nich uložte ná oblak a skočte da 

šachty. V kontrolnej miestnosti položte obojok a ka- 
inéň a vezmite agualung a plutvy. Presuňte sa rúrou 
da čerpacej stanice a zoberte vankúš, ktorý ste tu 
nechali. 5 ním choďte späť do riadiacej miestnosti, 
kde položte agualung a plutvy a zoberte obojok a ZX 
81, S týmito vecami skočte za Theom 4 postupné mu 
ich dajte. Ten prenesie Pogepieho, Dozu a Denzilá 

z podzemia, Všetky veci tu môžete nechať a presunúť 
sa ku skladisku. Zoberte tri kamene a kosti. Choďte 
na najnižšie poschodie, na aké sa len dá s troma ka- 
meňmi a všetko tu položte, Odtiaľto sa presuňite von 
za šachty, Zoberte ďalšie tri kaméne a skočte opiť do 
šachty. Cestou dolu sa zaslávte v kontrolnej miest- 
nosti a zoberie odtiaľ agualung, dole, Tak isto prene- 
sté plutvy. Keď to všetko máte dolu, zoberte všetky 
tri veci a skočte na mlisožravú rastlinu. Tu položte 
kosti a ona vás veucne, Za riasou vľavo zoberte hyiez- 
du, položte tu kosti. Pokračujte doprava, kde nájdete 
ešte dve hviezdičky a chaluhu. Všetka zoberte a vy- 
plávajte hore k Daisy. Zoberte hviezdu a Daisy vám 
dá diamantový prsteň (diamond ring). 

Vráťte sa ku koreňom rastliny a presuňte sa späť 

hore. Položte plavecké potreby a vylette na prvé poš- 

chodie do banskej šachty, Cez ňu prejdite do mies- 
nosti, kde ste nechali svetlušky. Položte chaluhu na 
zem, netápiere sa na ňu vrhnú a uvoľnia vám cestu. 

Chyťte jednu svetlušku a pokračujte doľava. Tu muš- 

ku pustite a položte potreby na jej chytanie, Stretnete 

sa s Dorou, ktorá Dizzymu dá sklenenú črievičku. 

Téráz mušílé vyliezť von zo šachty, položiť všetky 

vecí a zobrať tri kamene. $ kameňmi skočte do šach - 

ly a zastavte sa v miestnosti pod Theovým poscho- 
dím. Tu je veľký lis, ktorý vás môže rozliaždiť, keď 
si nedáte pozor, V lise je hviezda, ktorú treba veľmi 

opatrne zobrať. Do lisu mušíte skočiť z diaľky, preto- 

že inak je po Dizzym. Položte všetky kamene a za- 
mierté do skladiska, odkiaľ zoberte diamantový prs- 

teň a sklenénú črievičku, $ dvoma kameňmi skočte 
k Theavi, ktorému tieto veci podajté a on zachráni 
Daisy a Daru. 

Ostalo vám ešte päť nevyužitých hviezd. Tie 

dajte Theovi, ten vám dá reľaz a zmizne, Reťaz zo- 

berte a všetka ostatné tu nechajte. Choďte do skladis- 

ka a zoberte peknú látku, lepidlo 4 tenké paličky, 
Potom pomocou reľáze vytvorte papierového šarka- 
ná. Šo šarkanom sa vrhnite do veternej šachty a prúd 

vás vynesie až ku stropu uzavretého podzemného 

komplexu, Tu po oblakoch preskáčte doprava a za- 
berte vrták (drill bit). Vráťte sa spilť doľava a vrták 
nasaďte na nadprirodzenú mašinu, ktorá tu stojí. Tá 
sa rozbehne a prevfta stenu až k miestu, kde Theo 
odčaroval všetkých zachránených. A to je šťastný 
koniec celej hry... 

F, Vojtek 



sena 
1. R-TYPE 4 

" (Electric Dreams) 

2. SIMI CITY 
(Infoerames) 

3, SWITCHBLADE U 
(Gremlin) 

4. SHADOW WARRIORS“  % 
(Ocean) 

5. SMASH TY Red 
(Ocean) 

6. DIZZY 6 g 
(Code Masters) 

7, EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER 

8. DIZZY 4 g 

10. LEMMING5 J 
(Psygnosis) 

1. INDIANA JONES 4 - ADVENTURE % 
(LucasArts) 

2, BODY BLOWsS x 
(Team 17) 

3. LEGEND OF KYRANDIA %# 

o Are 
4. FLASHBACK W 
(Delphine Software) 

5. DESERT STRIKE J 
(Electronic Arts) 

6. ROBOCOP 3 y 
(Ocean) 

7. SENSIBILE SOCCER a 
(Sensibile Software) — > 

8. CURSE OF ENCHANTIA M 

Core Design) 
9, POWERMONGER J 
tnlecitoric AT) 000207 

10. LURE OF TEMPTRESS y ! 
(Virgin) A 

ÁUT ách jednotlivých hier 
v Cechách a na Slovensku na 
rôznych typoch počítačov uka- 
zujú naše rebríčky. Poradie hier 
môžete ovplyvniť aj Vy. Stačí, 
keď nám pošlete na korešpo- 
denčnom lístku tri Vaše momen- 
tálne najobľúbenejšie hry 
v poradí, ako si ich ceníte. Hra 
uvedená na prvom mieste dosta- 

1. OPERATION WOLF 
(Ocean) 

2. SUPERSPORTS x 
(Gremlin) 

3. LAST NINJA 3 S 
(System 3) 

d. ELVIRA y 
(Accalade) | 

5.FI4TOMCAT | , 

# 

x 

(Players) 

0. R-TYPE 
(Electric Dreams) — > +.“ 

7. LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE + 
(Gremlin) 

8. DIZZY 2 
(Code Masters) 

9, TURRICAN 2 
(Rainbow Árts) 

10. LAST NINJA 2 J. 
(System 3) 

y 

y 

AAS 
1. GOBLINS 2 
(Coktel Vision) 

2, ELVIRA 2 
(Accolade) 

3. DRAGONS LAIR 3 
(Ready Soft) 22.5 

4. FIREGICE 
(Graftgeold) 

5. FI GRAND PRIX 

S 
6. ISHAR 2 

(3ilmarils)  — 
7. STONE AGE 
(Eclipse) „aa 

8. LURE OF TEMPTRES5 
( Virgin) | 

9, POWERMONGEKR 
Electronic Arts) 

10, LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE 3 

(Gremlin) 

ne tri body, na druhom mieste 
dva body a na treťom mieste 
jeden. Na základe týchto bodov 
zostavíme nasledujúci mesiac 
nové poradie hier v rebríčkoch. 
Ak vlastníte viac typov počíta- 
čov, píšte nám do ankety po- 
radie iba na jeden z nich. 
Každý korešpodenčný lístok 
musí byť označený nápisom 

ATAREXENÉ 
1. AMERICAN CROSS A 
(A ctivislon) 

2. ZYBEX # 

(Cognito) | 

3. WHO DARES WINS 2 Ea 
(Tynesoft) 

4. KRUCJATA “ 
(Avalon) | 
5, JOE BLADE x 

| (Players) > 

| 6. HANSS KLOSS M 
(| (Avalon) 

7. TOMAHAWK x 
(Digital Integration) A 

| 8. BASEBALL x 
(Accolade) 

9, MICROXA % 
(K-Saft) s 

10. ATARISTÚV PROTIÚTOK $ 
(K-Sofi) 

1. DUNE 2 
(Westwood) 

2. ANOTHER WORLD 1 
Delphine Software) 

3. WOLFENSTEIN x 
(ID Software) 

4. ČIVILIZATION y 

(Microprose) 

5. GOBLINS 2 % 

(Coktel Vision) 

6. FLASHBACK y 
(Delphine Software) 

1. TITUS THE FOX fa 
(Titus) | 

5. LASER 50UAD % 
(Krisalis) a 

9. HARRIER ASSA ULT # 
(Domark) 

10. GRAND PRIX UNLIMITED %$ 
(Accolade) 

REBRÍČKY pod adresou odo- 
sielateľa. Na zadnú stranu uveď- 
te typ počítača a Vaše poradie 
hier. Korešpodenčné lístky posie- 
lajte na adresu redakcie: 

BIT, P.O.BOX 74 
810 05 Bratislava 153 



Lu — 

9, 

5 
< 
< 

hY, 

As 
< 
A 
v 
AR 

Nilpoa 
ist 
> 

©, 
r: 
«D 
> 
>. 
O 

sl 
at 

2 
S 
> 
[: 
V) 

Max. obsah alla, ja 

1.) 
1a 

c 
a 
— 

hol 

[7 

tá 
pá | 

a 

2A 
[4 
+ 
— 

jar, 
Bal 

KA 
(o 
© 
-— 

obrov 

1 
213 

E 
zast 
pa A 
5 

A) 

Bojový vrhulník AH - 64 APACHE 
Je nejmodernejší vrtulník konce 

osemdesátých let. Pracuje pťevážné 
ve službách armády Spojených Státú 
Amerických. 

MA E72 S 

Motory. T 700 GE 701 Turbo shaft Jets 
Ma. síla: ...1896,3 koňských sil 

| A motor) 
AR. ot/min. 

. 1692 | 

Max. vzestupní rh AAA 
kýl ý strop: zor nre S SOC sťa: 
Max. výzbroj: 16 raket AGM 

14 A Hellfires 

Rychlosť rotoru: 

4 zásobuky. po 19 raketách 2,75 FEAA 
1200 nábojú ráže 30mm — 
6 ťaket AI] 
6 raket FIM-92 A Stingers 

| -91Sedewinder. 

Výrobní cena y roce 1986:7 300 0008. 

Po nahrání programu se objeví tabul- 
ka, na ktoré je vaše jméno „CUR- 
RENT PILOT“, letová oblast „CUR- 
RENT DUTY ASSIGMENT“, typ akce 
„CURRENT STYLE OF FLYING“, 
charakteristika letu 
RALITY LEVELS“ a stupeň rizika 
akce „CURRENT LEVEL OF RISK“. 
Chcete-li nčkterou z položek zmčniť, 
pčesuňte kurzor na „CHANGE“, 

Pokud nechcete nic ménit, nechte 
kurzor na „CONT“ a zadejte ENTER 
nebo FIRE na joysticku. V tom pňípa- 

„CURRENT 

| [a 

dé odstartujete na treninkový let nad 
USA, 

Volba CHANGE 

PILOT - 
New pilot - nový pilot 

- zadejte své jméno 
a ENTER 

Show pilot - ukáže vaše záznamy 
Save pilot - nahraje data pilota 

na pásku 
Load pilot - nahraje data pilota z pásky 

do počítače 
continue - pokračuj 

OUTY - Letové oblasti 
FLIGHT TRAINING ON THE USA 

- trenink letu a útokú slepými náboji 
nad územím USA 
Isť CAVALAY IN SOUTHEST ASIA 
- boje v jižní Asii. Nepťítel má malý 
počet jednotek, ale je téžké je nalézi. 
62nd AIRBONE IN CENTR. AMERICA 
- boj proti partizánúm operujícím 
v džunglích stčední Ameriky. 
1O1st AIR ASSAULT IN MIDDLE FAST 
- pouštč na stčedním východš. Pozor 
na ruská odpalovací zafízení raket 
zemé - vzduch a kvalitní protivzduš- 
nou obranu. 
3rd ARMORED IN WESTERN EUROPE 
- téžké boje v Evropé k zastavení 
rudého nebezpečí. 
continue - pokračuj 

STYLE - typ akce 
Regular missions - obyčejná výprava 
s nejvčtší šancí na prežití. 
Volunteer missions - riskantní akce 

a šance stát se hrdinou. 
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Voľunteer hazardous duty - jen pro 
superhrdiny, ktoré nezajímá taková 
maličkosť, jakou je pťežití. 

REALITY 
Flyine - — Easy siplified - jednoduchý let 

Realistick - realistický let 
Landinge - Easy landing - jednoduché 

pristání 
Realistick -realistické pňistání 

Weather - Easy - snadné povčtrnosti 
podmínky 
Realistick -reální podminky 
obtížnosti 

Volba CONTINUE - popis akce 
SEE INTEL - zpráva o akcii, nepňí- 
teli a oblasti bojú 
SICK CALL - chcete-li akci vzdát 
(simulujete nemoc), zadejte YEŠ, nej- 
ste-li srab a jdete do toho, zadejte NO. 

Enemy - 

POZOR!! Dobňe si zapamäatujte heslo 
(PASSWORD). Pri pčeletu spojene- 
cké základny se vás mohou rádiem na 
heslo zeptat. V tabulce hesel si najdč- 
te odpovčď na heslo, ktoré jste dostal 
pčed akcí. Nezadáte-li správne heslo, 
sestfelí vás vlastní základna. 

Poslední rady pňed startem: pamatujte 
si heslo a pozici nepňítele (PRIMARI 
TARGET, ŠECONDARY TARGET). 
Vétšinu cílú [ze zničiť kanonem. 
Po vyzbrojení vašeho stroje zadejte 
ENTER nebo FIRE. Program je pňi- 
praven nahrávat další blok. 

A nyní už sedíte v kabiné vrtulníku 

a pčed sebou máte informace 
o posledních pozicích nepňítele. Je 
čas rozhlédnout se po palubní desce: 
Nad výhledem z kabiny jsou indiká- 
tory poškození rúzných části stroje: 
A - hlavní rotor, O, A - optika, G - 
kanón, F - pčední palivová nádrž, H: 

H - prední a zadní vrtula, E, E - 
motory, F: A - zadní nádrže, L, L - 

vrhače falešných cílú a svétlie,R - 
zadní rotor, 

Pod výhledem z kabiny je vlevo 
indikátor stavu pohonných hmot „F“, 
vedle néj otáčkomér a nad ním kon- 
trolka kontaktu. Vpravo od nich je 
ukazatel rychlosti, pod ním horizont, 
vlevo od néj ukazovatel funkce rotorú 
a motoru, vlevo od néj kompas, pod 
ním ukazatel smčru a ukazatel smčru 
na cíl. Uprostčed je na display palub- 
ního počítače mapa nejbližšího okolí 
a nad ní malý display vzkazú. Pod 
imapou jsou indikátory munice. 
Vpravo od mapy je výškomér, pod 
ním indikátor vertikální rychlosti, 

vpravo od néj je radar, nad ním svčtla 
vaärujíci pčed hledáčkem nepňátej- 
ských radarú a raketami navádčnými 
systémem „termo“ (T) a „infra“ (1). 

Objeví-li se na displayi vzkazú 
„TARGET“ zmáčkneme SPACE 
a počítač provede identifikaci cíle. 
Cil se objeví 1 s popisem na hlavním 
displevi palubního počítače. POZOR! 
Je-li cíl modrý, jedná se 0 spojence. 
Nepňátelský cíl je vždy červený. 
Kanón používejte jen na vzdálenost 
menší než jeden kilometr. Na včtší 
vzdálenost nepňíteli neublíží a jenom 
si zbytečné vyplácáte stčelivo. 
Riziko, že vás zachytí nepňátelské 
radary se sníží, poletíte-li ve výšce 
menší než jedna míle. 

Po úspešném pľistání na spojenecké 
základné stlumte plyn. Vypnčte motor 
a oba rotory. Na obrazovce se objeví 
tabulka: 
OVERHAUL - oprava stroje, 

doplnční paliva 
CONTINUE - pokračování 

beze zmén 
CHFEAT - malý švindi: 

opakování celé akce 
DEBRIEF - vyhodnocení po 

pčetočení pásky 
na začátek i 
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Bezosporu najúspešnejším ľutbalovým pra 

pramám v histórii počítačových hier je 5ENSIB- 
LE SOCCER. Postárala sa O to doteraz neznáma 
firma SENŠIBLE 5OFTWAKRE. Prvá verzia tejto 
hry vznikéa na Amige 300. Na tenta počítač bola 

vyrobená aj upravená verzia pod názvom ŠEŇ 

MBLE SOCCER 42/93, ktorá obsahuje aktuali- 

zovaäné informácie 0 zostavách jednotlivých 
reprezeniačných družstiev, V polovici roka 14343 

ns) 4.3. MYTIC LEFT 

te 125—— 

[al al“ A a. 

a 3 z a. Mii: 

A NOT AUTA I sny 

PN PD pýr 

vznikla aj verzia pre IBM PC 
SENSIBLE ŠOCCEK je v podstate veľmi jed- 

noducho urabená hra, ktorá nemá veľkú dlžku 

Zalo priam šokuje vynikajúcou hrateľnosťou, Pri 
jednoduchom "päťtlačitkovom“ ovládaní dokážu 

hráči ná ihrisku stvárať holové divy, Bránkál 
chytá automaticky, My mu k A smer 

a intenzitu výkopu, Hráči na ihrisku sú tiež auto: 
maticki, s výmnikou jedného, ktory Lžčie 

K lopte. Tahta ? 
Od ostalnýc 

toho, že 

Aktívny hrá 
funkcia je tlež itormatická), strieľať na 

bránu a samozrejme Kopnúť loptu do určitého 

snieru, Obzvlášť kvalitne je riešené vedenie lopty, 

Keď hráč stojí, alébo beží pomaly, neimá problé 

my. Pri kľučke v rýchlom behu lopta ľahka 
odskočí, Hráč sa ammuje na monitore podľa toho, 

v akom postavení voči lopte práve je, Ak loptá 

lelí nad ním, dá sa hlavičkovať, Ak je na zemi, dá 
"ya konať Podobné [> MOŽNÉ rábť A sklzačky", 

vypichovať loptu a samozrejme aj ľaulovať 

Keď sme už pri ľauloch, spomeniem pravidlá 
hry, Od skutočných futbalových pravidiel sa líšia 

iba veľmi málo niekoľkými obmedzeniami. Za 

faul môže byť priamy kop (múr sa stavia autom 

ticky), karta, alebo jedenástka. Chýba tu ned“ 

my Kon. Auty 4 rohy si 

kutočnom futb: 

lovámô 

tér 3 dosť: 

dali mimoriadne záležať na presnosu 
a aktuálnosti reprezentačných kádrov, V 3EN 

SIBLE ŠOCUCEK nájdeme také informácie, akc 

sú farby dresov, mená základnej jedenástky 
a náhradníkov laj ich čísla sú presné), atď. Mx 

samozrejme máme možnosť teto údaje lubovaľne 

inenil a uchovávať. 

Podľa svojej vôle s1 môžeme zvoliť rôzne typy 

zápasov: priateľský zápas, účasť v pohári, účasi 

v lige, alebo aj laké špeciality, ako sú majstrov 

stvá Ľurópy a kvalifikácia na majstrovstvá sveta 
podľa skupín. Vysoko oceňujem nielen presnosť 

údajov, ktoré bolo vzhľadom na veľký počet krá- 

jin isté ľažké zozbierať, alé aj akt, že počítač 
riadi našich ločnej výkonnosti 
tej klórej Tčprej iklad Holandsko 

Prí ove pší futbal, 4ko 
lánsko. Pri dosta: 

[k 

ol Y [ultra 
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Áno, milí čitatelia, naozaj sú tomu už presne 
dva roky, čo číslom 10/91 začal vychádzať 
náš-váš časopis BIT. Toto výročie je vhod- 
nou príležitosťou, aby sme sa s vámi (pre 
ktorých BIT vychádza a bez ktorých by 
nemohol existovať) podelili © niektoré naše 
radosti a starosti. Isteže, prvé výročie bolo na 
túto príležitosť ešte vhodnejšie, avšak 
v redakčnom zhone, ktorý u nás neustále 
vládne, sme proste toto jubileum nestačili 
zaregistrovať. Je to tak však možno i lepšie. 
Prvý rok v živote časopisu je totiž veľmi zlo- 
žitý. Hľadá sa tvár a profil časopisu, čo naj- 
lepšie grafické štúdio, rýchla a spoľahlivá tla- 
čiareň, distribučné agentúry, ktoré každé 
nové číslo doručia vám, čitateľom až do stán- 
ku pred vašim domom. Hľadajú sa dobrí 
redaktori, fotograf a externí prispievatelia. 
Hľadajú sa zdroje pre nové a nové recenzie, 
návody a zaujímavé články, V tomto pracov- 
nom ošiali skutočne nie je čas na zastavenie 
sa a na nejaké hlboké myšlienky. Dva roky 
v živote časopisu je už dosť dlhá doba na 
čiastočné bilancovanie. Keďže časopis dos- 
pieva podstatne rýchlejšie ako človek, môže- 
me povedať, že BIT má úspešne za sebou 
obdobie puberty. Za túto dobu, ako to už 
býva, prekonal rôzne detské choroby 
a mnohé sa naučil. BIT od svojho vzniku 
jedenkrát radikálne zmenil technológiu výro- 
by, trikrát zmenil grafické štúdio, raz čiastoč- 
ne a raz úplne zmenil celú grafickú úpravu 
časopisu, Pribudla tiež jedna nová rubrika 
a jedna stará zanikla. Ďalej sa v ňom vystrie- 
dali dvaja technický redaktori, jeden fotograf 
a pribudol grafický redaktor, A čo je pre vás 
čitateľov asi najpodstatnejšie, raz 
výrazné znížil cenu a to z 29 Kčs 
na 25 Kč/5k. Táto cena sa dokonca 
už nezvýšila ani po niekoľkoná- 
sobnom zdražení polygrafických 
a distribučných služieb, viacnásob- 
nom zdražení pohonných hmôt, po 
zavedení a zvýšení dane z pridanej 
hodnoty a dokonca ani po devalvá- 
cii sloveriskej koruny. Všetky tieto 
zmeny sme robili len a len pre 
zvýšenie kvality časopisu a preto, 
aby sa vám čo najviac páčil. Za 
uplynulé dva roky sa toho však aj 
veľa zmenilo. BIT už dlho nie je 
jediným farebným časopisom 
počítačových hier na území Českej 
a Slovenskej Republiky, ako to 
bolo za čias jeho vzniku. V súčas- 
nosti sa už musí potýkať s tvrdou 
konkurenciou. I dnes si však BIT 
drží jedno svoje NAJ. Je stále 
NAJlacnejším časopisom počítačo- 
vých hier s NAJväčším počtom 
strán. BIT sa konkurencii nebráni, 
naopak, považuje ju za výborný 
„dopingový prostriedok“. Konku- 
rencia ho bude totiž nútiť, aby sa 

neustále vyvíjal a zlepšoval, proste aby 
neskostnatel a nezaspal na vavrínoch. Do 
budúcnosti sa BIT bude naďalej snažiť profi - 
lovať ako klasický časopis pre priaznivcov 
počítačových hier, ale nebude sa brániť ani 
niektorým rubrikám, ktoré z tohto rámca tro- 
chu vybočia. BIT sa bude stále usilovať pri- 
nášať vám tie najaktuálnejšie recenzie hier, 
čerstvé novinky z dielní našich i zahranič- 
ných tvorcov programov, testy nových počí- 
tačov, hracích konzol a peritérií, rozhovory 
so zaujímavými ľuďmi, rebríčky najúspešnej- 
ších hier a samozrejme ponuky najlepších 
hier a periférií od našich 1 zahraničných firi- 
em. BIT pre vás však pripravuje aj množstvo 
noviniek. Prvou z nich bude zavedenie niek- 
torých nových zaujímavých rubrík, prípadne 
zrušenie tých, ktoré sa vám už „objedli“ (pre 
tento účel výborné využijeme výsledky 
obrovskej ankety o časopise BIT, Ktorú sme 
robili na sklonku minulého roka). Ďalším 
vylepšením bude zvýšenie počtu strán. 
Chystáme však 1 mnohé ďalšie prekvapenia, 
o ktorých zatiaľ nebudeme hovoriť. Tu by 
sme však chceli znova pripomenúť, že BIT je 
časopisom predovšetkým vašim. Preto platí 
pravidlo, že aký si BIT spravíte, taký ho 
budete mať. Teda prosíme hlavne rôznych 
„vftačov“, ktorým sa neustále nepáči to alebo 
ono, prípadne sa 1m zdá, že na ten alebo onen 
počítač je v BITe málo recenzií či návodov. 
Mili „vítači“, miesto neplodného zapárania si 
zoberte radšej príklad z niektorých našich 
pravidelných externých prispievateľov, ktorí 

nám posielajú výborné recenzie a mapy ku 
hrám. Okrem hrejivého pocitu pri srdci, že 

5 Č 

VON 

ste sa so svojimi vedomosťami podelili 
s ostatnými čitateľmi BITu, vás budú hriať aj 
zarobené korunky vo vrecku. Ďalším fakto- 
rom, ktorý priamo vplýva na kvalitu časopisu 
a počet jeho strán, je počet jeho stálych čita- 
telov a predplatiteľov. Nech sa vám to páči 
alebo nie, zadarmo ani tá najlepšia redakcia, 
grafické štúdio a tlačiareň Časopis nevyrobí. 
Naša čitateľská obec je už pomerne stabilná 
a má dokonca mierny vzostupný charakter. 
BIT dnes už môžete dostať v sieti PNS, 
MEDIAPRINT « KÁPÄA a u súkromných 
kolpoltérov v celej bývalej federácii od Ašu 
až po Čiernu nad Tisou. Trochu horšie je to 
však z predplatiteľmi. Vďaka rozpadu 
Československa, keďže sme nemohli dlhšiu 
dobu posielať BIT do Čiech a na Moravu, 
sme prišli (veríme, že len dočasne) 0 množ- 
stvo predplatiteľov z Českej Republiky. 
Problémy so zasielaním sú už však dávno za 
nami a všetci záujemci z Čiech a Moravy si 
môžu časopis predplatiť u nášho zástupcu pre 
Českú Republiku, ktorého adresu nájdu na 
strane 38. Predplatné môžu zaplatiť normál- 
nou poštovou poukážkou a samozrejme 
v českých korunách. Pri tejto príležitosti 
chceme ešte spomenúť fakt, že napriek vzni- 
ku dvoch samostatných republík BIT naďalej 
ostáva časopisom Česko-Slovenským (alebo 
Slovensko-Ceským, ako sa vám páči). 
Politika je totiž jedna vec a ekonomika 
druhá. Pre dva štáty s takmer rovnakým jazy - 
kom a veľmi podobným rozložením domá- 
cich počítačov je totiž oveľa hospodárnejšie 
vydávať časopis jeden (ktorý môže byť o to 
zaujímavejší a obsažnejší) ako dve jazykové 

mutácie, Okrem toho, na teritáriu 
takých dvoch mikroštátov, akými 
Slovensko 4 Čechy bezo sporu sú 
(už vidím tie nadávky v listoch od 
zarytých ,„HejSlovákov“ a „HejČe- 
chov“) a v takej zlej ekonomickej 
situácii aká v súčasnosti v oboch 
našich štátoch panuje, nemajú 
veľkú šancu udržať sa dlhšiu dobu 
viac než dva-tri Časopisy s rovna- 
kým zameraním (myslím skutočné 
časopisy a nie niekoľkostranové 
zošity). Na záver si želám, aby 
vďaka vašej priazni bol práve BIT 
jedným z tých časopisov, ktoré si 
udržia vašu priazeň aj do budúc- 
nosti a aby sme sa takto o rok 
mohli znova stretnúť a povedať si, 
čo sme za posledných dvanásť 
mesiacov urobili dobre a kde sme 
ešte mali rezervy. No a čo na 
úplný záver? No predsa prípitok 
nášmu oslávencovi: Titoookkk, 
ššššššssss55, gloglogloglo, Živiá, 
ŽIVIÓ, ŽIVIÓ... 

-Iuis- 



OPTIMALIZÁCIA SÚBORU CONFIG.SYS TIPY 
(dokončenie z minulého čísla) 

POČÍTAČE S PROCESOROM 
80386 A VYŠŠÍM 

Procesory 80386 majú oproti starším — vôbec nepotrebujeme pamäť EM3: obetovať 3MB na EMS (to by malo stačiť 
typom niekoľko dôležitých predností. DEVICE-CADOSHIMEM.SY S na všetky aplikácie) a zvyšok nechať pre 
Okrem vyššej taktovacej frekvencie a 32- DOS-SHIGH, UMB XMS5 takto: 
bitovej architektúry, je to najmä 32-bitový DEVICEzCADOSEMM356.EXE FILE5-70 
protected mode procesora 80386 a mož- NOEMS RAM FRAME-E000 BUFFER 5230 
nosť používať pamäť UMB (Upper Teraz máme nielen všetku pamäť typu DEVICE-CI DOSHIMEM.SY 5 
Memory Block). Vďaka UMB je možné — XMS, ale naviac sa nám zväčšila pamäť DOSSHIGH, UMB 
buď všetky, alebo väčšinu driverov umiest — UMB z 92kB na 1536kB, čo ocenia najmä DEVICE-C DOSIEMM386.E XE 3072 
niť mimo BASE MEMORY s tým, že fun- — užívatelia vicerých dlhých driverov, naprí- RAM FRAME-EO0UO 
gujú rovnako. Vďaka tomu nie je problém — klad STACKERa. Doteraz uvádzané zjed- DEVICEHIGH-CADOSIGMOUSE.SYS 
mať neustále voľnú f A k nodušené súbory CONFIG.SY 5 umožnia a 256 
okolo 620 až 630 k [Torod-p as A do UMB. odt NOŽE NIK? M do UMB ďalšie drive- 
vého manažéra). s 1G.SY Soch pož ríkazy DEV vI on 51, urobíme tak ďalšími prí- 

Počítače s progdesorom HOT č pob lpa hu SÚC, ktorý 
nemajú fyzickú pam ak jé v st ešte voľné miesiô“ ed pod riadok, ktorý nahrá- 
iba pamäť typuJE A | M íkladom j je CONFIG.SY3 pre £ očítač so — va myš do! M AA potrebujeme mať pre- 
do nej je možný 4MB RAM, na ktorej chceme via 1 MB. hľad o BASE MIEMORY, UMB, XMS a 
procesora 804% EMS. Do pamäte UMB bude umigátí |. EMS, z dáň DoSovský príkaz MEM/C: 

„ ktoré nahrajú ú M 

EMS potreb driver pre myš GENIUS: MORE, ktorý ná: a a prehľadne o 
rovou emulá .  FILE5-70 všetké mdnfoi OT nu 
Na tento údel existuje v M >». BUFFER5-30 Poterajš )imácie sú vhodné pre 
EMM386.8Y53 (alebo EXE BEVICE-CADOSYHI ých, ktori pô vajú ú MS-DOS 5.0. Týmto 
verzie). k Te skratka prô US—HIGH,UMB M žívateľom zárov Wi odporúčam, aby si 
Memory/ ager. Ďalej sa mô VICESCADOS: " nahradili vôvodik súbory HIMEM, 
núť s 7 fobnytu manažérmi © AM RA NIESE£ EMMI356 a SMÁARTDRV súbormi s M5- 
výrobcov (386 TO MAX, OEMM ) | GHsCÁDOSG | Je WINDOWS 3.1, ktoré sú novšieho dáta a 
atď.), ktoré sa predávajú v samostathýc STACK529,2 obsahujú niekoľko vylepšení. Užívatelia 
balíkoch (zvyčajne dosť drahých). SM oľko MS-DOS 6.0 sú ušetrení zadávania para- 
mnohých ohľadoch lepšie, ako EMM386X 0V, kde/fhamies- — metrov pre EMM386 a vypisovania príka- 
ale často spôsobujú problémy vďaka | /1né čísla — zov DEVICEHIGH. Na tento účel slúži 
nekompatibilite s niektorými programarmi. stvý násobok 64), — DOSovský program MEMMAKER, ktorý 
V tomto článku sa preto nebudem nimi Kk si nie sme — to urobí automaticky. EMM3856 z M3- 
zaoberať. ŇIS, alebo ak DOS 6.0 namiesto konkrétnej hodnoty 
EMM386 je treba nakonfigurovať pomo- so EMS, — veľkosti EMS používa parameter HIGH3- 

cou parametrov, ktoré významne ovplyv- 4 NS. Sú — CAN, ktorý prideľuje EMS podľa nárokov 
nia jeho činnosť. V prvom rade si musímé BNIS — aplikácie. MS-DOS 6.0 umožňuje aj pro- 
zodpovedať na otázku, či chceme, ab oj. gramovanie podmieneného CON- 
emuláciou vytvorila pamäť EM5. > FIG.SY Su, čím odpadá nutnosť tvorby nie- 
aká má byť veľkosť EM5? Povedá koľkých typov, ako sme to robili doteraz, 
máme 4MIB RAM (z toho asi 3MR tlá zmena je aj V použití príkazu MEM. 
ná MS) a my potrebujeme 1 MB kDO5e 6.0 zadávame MEM/C/P. 
Zjednodušený CONFIG.SYS polot tP nahradil pôvodný MORE. 
vyzerať takto: ! úlnej konfigurácie počítača 
DEVICE-CADOSHIMEM. sys“ ľobre napísaný súbor AUTO- 
DOSSHIGH, UME Tu Ak máme prístup do UMB 
DEVICESCADOSNEMM386.EXE 1024 MB v CONFIG.SY 35), 

mžívať príkaz LOAD- 
) pre nahratie driveru 

nisfne vesadriver 
GA kajťu s názvom 
pc dj DRIVERS, 

SEC.BAT tento riadok: 

RAM FRAME-SEUOO 
Čo sa stane? Vytvoy 

dížkou 92kB od adresy“ 
ne pamäť EMS s dížkot / 
želali. Z XMS však ubdú 
1,4MB. Je to preto, lebo svo | 
potrebuje aj obslužný emulačný prograim. — systému. Vtedy je výhodné zohnať sl pro- > H CADRÍVER 
Podobná situácia nastane “ak napíšeme gram exi istuje ich pomerne dosť), ktorý Pr o ESA. b 

ni pamäť UMB A Procešerov 

zjednodušený CONFIG. SYS pre MF i k s S #nto pykať: hôžema zadať aj priamo z 
EMS: fo treb Tpráví PHVEVÍ. DOSovského riadku, O optimalizácii 
DEVICEzC: DOSHIMEM.S5Y S Na tento účel slúžia orenítače INCLUDE. CONFIG.SYSu a AUTOEXEC.BATu by 

DOSSHIGH, UMB resp. EXCLUDE s formátom Izzačiatočná — sa toho dalo popísať ešte veľmi veľa. Pevne 
DEVICE-CA DOSVLEMM386.E XE 2045 adresa-konečná adresa, resp. Ezzačiatočná — verím, že Vám tento článok napriek struč- 

RAM FRAME-E000 adresa-konečná adresa. nosti umožnil pochopiť túto problematiku 
Jediný rozdiel spočíva v tom, Že teraz Ak sme vlastníkmi počítača s 8MB — a že získané vedomosti budete môcť prak- 

máme 2MB EMS a tým pádom nám zostá- — RAM, nemusíme príliš laborovať medzi — ticky využiť. 
va už iba 0.7MB pamäte XMS. Ďalším — EMSa XMS. Pri 8MB môžeme mať dosta- | 
typickým príkladom je situácia, kedy — tok pamäte <M5 aj EM5. Tu odporúčam -y ves“ 



zystickom, al 
"Teesnicol. JA k 

"K. 12 1T4AlE, b 
| 

[) LOTÍ [ 5 U Ť Ť 

]> f 1.1. : 
lidl ÚVldU fu + tl 

iO bojovníka 

klávesov Z 

A % SA af V) ! |, 

Ä 1 # "I 
) | IA + STAŤ | A a dvoch aktivačných kláve 

k [V | N i.l | la A 3 1 | i A. LP 4 ľ A [11 

| 441 07. hada ara] ď O O | 

A | i [a lal V 5 J 14 ZO U] NJ k čile l 1.8 LI ([OCIlé [A [LI | M g LY x 

[1€ ? 1e a 1] ltr n nn otlaňaní pl: El | | DU, Klorý sa po stlačení vykoná, Horný 
yv tom tráchu člaáo: . - 

1 teba? | Ta iktivačný kláves iniciuje úder rukou, 
J11E  T1G#TLÓ O DOL zamer, „A vi£ z 

j dolny aktivačný kláves zasa k DNLITIČ OVIE Ť Ada A 

| En f , j a ie 
Ť 1 | 1 1 i | ] U51. k. KLTTID [1+ 11 k RA PYLNYVY | H. [e47 

FOdODNU srandu si z ludi urobila u iré Ť [ai 1 + L7 Th 11: iii 11 i i TI 
| "TBITMA LI vesmi dokážeme urobiť veľké množstvo 

IEdavno aj 11rmáa SPFEUIKU NI HULLU- č RÚ C r 5 
ra | ? i : Ť j TULTY CI ÚÚETOV. LŽŇUŤ1Y hráč ZascI nou "| - 

DI lĽ., Klora predáva priam odporný 
nn i lAasranxr leratnnyl al: s o a r | 
vel KlAVE“VY KAČCY TAL AKU DA Ay LOVE AU. 

g a a " 

1 U14 | | i Ti I. 4 A A ri d 17 tl o IXNILATÍ 
k ? i tl [| 411.1 11 [í%x | 

k. — i. | i á 1 Z u 

ä AT y 1 T i. š Ap, | 2 +1 11l | | [1] [1041 | U úli 1142 | | 
1% d 1. ox >| 1% l 1A 4 k. 

] 4 

A 1 i g — 
[1) Č (1 | tach, r. DUE 

k i 1 1 
čela LILI] U) H1Č CE ULT1 A. ih cl 

da 2 ä 
A. , ,Y rn iital Pln, 

i [1 k. .. v 111] “(1 [%. 

oj zA CelTAY 







v 
r 
v 
A | 
% 





ACT 

vodne 

SEGA pre 

ION FIGHTER pô- 

vyvinula firma 
videohry 

už v roku 1956. V roku 

[959 zakúpila firma MIC- 

ROPROSE autorské práva 

pre ACTION FIGH TER vo 

verziách pre počítače 
Verziu pre ZA špectrum 
distribi a Ešte v 
istom roku firma FIRE- 

BIRD, pre ktorú ju napro- 

vramovalaá málo 

známa firma CORE DE- 
CION 

(N. dnes pôsobiaca ná 

Svoje 

lIO0VaA LOITI 

vtedy ešte 

Amige a PC (CURSE OF 
INCHANTIA HFIM 
M AG | [, LL“ LH, [16 11/Y1- 

strieľačka s týmto dejom: 
sme v službách prezidenta 

nemenovanej krajiny, Ktorá 

má problémy. Je práve 
b útoku nepriateľs- 

kých síl. Prezident odovz- 

dáva osud K rajimy do našich 

rúk, pretože sme jeho 
posledná nádej. Ak nezvíľa- 

zime, bude 

emigrácie. 

TEEN O 1 U 
[Treba 1s do 

Čaká nás teda päť ťaž- 

kých misií, v ktorých bude 

me ničiť nepriateľské 
pozemné a vzdušné sily. UŽ 
som čiastočne prezradil, ? 
boje sa budú odohrávať na 

Nepo- zemi 1 vo vzduchu. 

vedal som všák, čo nás do 

vzduchu dostane. Na tento 

účel slúži prísne tajne vyrá- 

bane transformačné vozid- 

lo, Toto vozidlo je schopné 
transformovať sa na moto- 

lietadlo. 

) motocykel. 

Našou úlohou je pozbierať 

štyri súčiastky, 

čykel., automobil 

Z Alla 1llČ akí 

kloré sú 

eprezentované ikonami A, 
3. C, D. Potom je možná 
premena na automobil klá- 

SPACE. Ak chceme 

premenu na lietadlo, 

potrebujeme k tomu dve sú- 
| kutomohbil 

ľ 

T 
i 

VČSŠÓHTI 

čiastky Ea F. 

a motocykel sa 

problémov vzájomne trans- 

formovať, e lietadlo 
môžeme premeniť na moto- 

cykel až po s konči misie, 
Čo súčasné znamená stratu 

všetkých získaných súčias- 

tok. 

Počas | hry s: mi Isíme 

nIČIŤ nepri: 
A zbierať súč Ť istky, aby s sme 

nohli 1 

Vo vzduchu u Ž môžeme 

letieť na nieslo. A máme 
zničiť () tam, 

aký je to oba 5 sa k 

Ne zo správy, ktorá sa vypi- 
misie. 11té [7 i na ňiatť lm 

alu je Il cl Ta dl al H. U 

hez 

a4 TY [> 

nejaky ob 

7 
—m 1 

141 

15141. g 5 s SHHHNHHHANÁ 
a 

4 - % 
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lad: 
a 

1 
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Nepriateľské ciele potom 
buď zbombardujeme, alebo 
rozstrieľame. AŽ po ich zni- 
čení môžeme ísť do ďalšej 
misie. Ak ukončíme misiu 
pred vypršaním časového 
limitu, získavame časový 
DONUS. 

Pri jazde na ceste sme 
..—— d vytláčani ne- 

priateľskými vozidlami. Na 

ceste sa treba udržať za 

každú cenu a pritom neha- 

varovať. Okolo cesty sú 

zvodidlá. Ak do nich nára- 

zime malou rýchlosťou, 

vrátia nás da no ak je 

nárazová rýchlosť prívy 

ká, náš voz sa zničí. Ďa 
[u môžeme nájsť rampy 

ktoré umožňujú preskočiť 
určitý vodný úsek. Na 
rampu však musíme vojsť 
na vhodnom mieste a vhod- 

nou rýchlosťou, 1nak sa 
skok id V hornej 

časti obrazovky je indiká- 

ukazuje, ČI sa 
cesta rozdvojuje, či treba 

atočiť na niektorú stranu, 

atď. AJ uvidíme kamión 
s veľkým nápisom SEGA, 
zaradí! me sa zaňho a nechá- 

ime sa vtiahnuť dnu. O chví- 

ľu nás vypustia von a my 
sme vybavení špec ciálnou 

zbraňou. Je to vždy sta 

z týchto: dvojnásobná stre - 

ba, rakety, streľba doZAdÉ 
limitovaná nezranite Tnosť. 

Ak stratíme život, 

č 

LÓT, kto1 rý 

všetko 

stratíme a môžeme začať 

zhierať n11— r 
DIETA OdZNOVA. 

Ú n  a a 0 A 
Pri lete vo vzduchu sa 

LIVES 

HR 

1] 1 " la la 1a 

131 
1: 

k | 

121 
a dg 

3 

SHHNHF 

môžeme pohybovať dvoma 

rýchlosťami. Začíname ni 
nižšej, ale keď nájde me 
"bonus pre pohyb“, rýchlosť 

sa podstatne zvýši. Ak zba- 
dáme dvojrotorovú heli- 

SEUA, zaradíme 

sa za ňu, čo má za následok 

zíslcariie už vymenovaných 

pach ilnych zbraní. POČAS 
letu ešte vidíme kurzor pre 
bomby, ktorý určuje, kam 
bo mby « dop: idnú ú. Verzia pre 
Commodore 64 má naviac 

(zv. "flag - bonusy“. V kaž- 

dom leveli ich je 20. Ak sa 
1ám ich podarí všetky 
pozbierať, získame za 
odmenu veľký počet bodov. 

Na verzii zb ZX 
Spectrum mi maximálne 
vadí, že je len čiernobiel: 

ko ptéru 

Pritom verzie pre Cora: 
dore 64 a Amstrad CPC sú 

lé. Nebyť tohto 

ACTION 

| 1i Te. 

Ra A. k 

nedostatku, 
FIGHTER by bol iste 
populárnejš 
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Prídeme celý mokrý k Marcusovi, Pozdravímeé hô. On s rádos- 

ľu pôvie: „Indy, ty si sa vrátil!“, Povieme mu: „Ana! A mám 
aj Kríž Coronada!" Marcus nám povie: „Báječné! Viem, ako 

dlho si ho hladal," „Celý môj život“, povieme. Marčus sa 

pozrie na nás a spýta sa: „Indy! Prečo sl celý mokrý?“ 
Povieme mu: „Nepýtaj sa!“ „Skutočné si mäm brať von tieto 

inokré Šaty?“ - rázne mu povierné a odchádzame sa prezliecť 
do šatne v telocvični. 

Vojdi do šatne, prezleč sa do teločvičného úboru a choď do 
ririgu zá lrénérom boxu, Ďohodnete sa, ako ťa má biť, Má ťa biť 

slabo (Go easy on me,...), trochu silnejšie (LéeUs have...) 
a úplne naplno (Let me have...). Keď si poriadne nacvičime 

hox (neskár to budeme potrebovať), odideme preč (1 thlng 111 
páss...). V telocviční už nemáme ča robiť a vojdeme do dverí 

vpravo na chodhe, 

Tu nájdeme histérickú učiteľku, okólo nej plno žiakov, ktarl 

chcú od nás autogram. Vtom tam dôjdeme my. Opýtame sa 

účitéľky, čo sa stalo. Ona nám len povie, ako je rada, že sme 

prišli a že si so študentmi nevie dať rady, Na to sa obrátime 
k študentom a začneme $ nimi viesť dialóg. 

Povieme im, že 4 tým môžeme niečo urobiť (Just 

a momeni...), no študenti sa začnú správať ešte horšie a hádať 
sa, kto tam bol skór, Povlerne im, aby sa ukľudnili, niečo smé 

vyimysleli a je tg „tér“ pre všetkých (Pléase relax...) 
hakoniec povieme, nech si Irena (učiteľka) zapíše mená 

ilréne, lake down names...). Potom sa konečne dostaneme 
preč. 

V miestnosti podobajúcej sa na učiteľský kabinet upúta našu 

pozornosť pošta (junk mail). Zoberieme ju a tak isto to urohí- 
me áj s listami (léttérs) a $ papiermi (papers). Zoberieme 

kapsu (package), ktorú hneď otvoríme. Nájdeme tam otcov 

dennik (lrail Diary), UŽ tu nemáme ča robiť a chceme isť 
preč, ale kadiaľ, keď za dverami sú študenti, Ktorých sme sa 

tak ťažko zbavili? Zrak nám padne na okná, jedno je zarazené 
skriňou, ale druhé... a sme vonku. 
Zastávia nás dvaja chlapi a autom odvezú preč. Človek, za kto- 

rým nás odviezli, sa predstavil ako Walter Donovan. Ukáže 
nám kamennú dosku, ktorú našiel severné ad Ankary. Pýla sa 

nás, či Ju vieme preložiť. Špomína sa tam pohár, ktorý dá 
večný život tomu, kto sa z ného napije. Požiada nás, aby sme 
pohár išli hľadať, My povieme, že na to mal zavolať nášho 
otca. Ún nám povie, že to už urobil, ale potom zmizol. Hneď 

sa vydáme do atcovho domu (Travel to Henry"s House). 
Celý byt je v značnom neporiadku, Zo stala zoberieme rástinu 

iplanti, obrus (table cloth) a objavíme skrinku (chest). 
Pokúsime sa ju otvoriť, alé je zamknutá. Prejderne do miest- 

nosti vpravo, za steny zoberieme obrázok (painting). Od zlos- 

ti, aký tú je neporiadok, zhodime knihovničku (bookcáse) na 
zem. ďa veľké počudovanie tu objavíme lepiacu pásku (stlcky 

tape) a zoberieme ju. 

Vrátime sa späť pred gymnázium. Otvoreným oknom vojdeme 
do kabinétu. Umyjeme lepiacu pásku čistiacim prostriedkom 
(jar) a zistíme, že je to malý kľúčik (small key). 
Vrátime sá dô otcovho domu, Pomocou malého kľúčika atvorí- 

me skrinku (chest). V nej nájdeme starú knihu (old book) 
a odidéme preč. 

spred gynnázia odídeme do Benátok (Travel to the Plane to 
Venice). Tu nás privíta Marcus a Dr. Elsa Schneiderová, ktorá 

nás odvedie do knižnice ň dá nám bič (whlp). Vydáme sá prez- 
rieť si knižnicu. Medzi knihami (books) zoberieme knihu 

Indiana Jones 
and the Last 

rie 

(book) „Ako ličtať na lietadle“ („How to fly a Blplane“), 
ktorá sa v zozname vecí objaví ako „manual“. Takto isto zobe- 

rieme Hitrlérovu knihu „Mein Kampľ“ (Môj boj) a knihu 
„ľújúmistvá riímákych kaátákomb"“ („Secrets oľ the Roman 

Catacomhbs“). Keď máme všetky tri knihy, zobeérierné z jednej 
Z miestnosti s rimakymi čislicamai železný stojan (Metal post) 
u červenú stuhu (red cordon). Pozrieme sa do diára (Grial 

Diary). Je tam prekreslený obraz okna so symbolmi svätých. 
Pod nim je napísaná veta: „I ve would enter, follow... čo 
znamená: “Ak chceš vstúpiť, nasleduj...,.. Tu treba vedieť tro- 

chu po anglicky, lebo ďalej je napísané napr. ,...thé first on 
ihé right“, čo znamená: „... prvé vpravo“. Prejdeme po miest» 

nostiach s rímskymi číslicami a v každom sa pozrieme ria okna 

(window). Ak Indy povie, že je veľmi podobné oknu na obráz- 
ku z diáru (1t looks very similar...), necháme miestnosť tak 
a ideme do inej, až dovtedy, kým Indy nepovie, že je to presne 

ako obrázok z diára (1t looks IJUST...). Pozrieme sa ná nápis 
(inseription) ná pravom stlpe s levom (lebo v diáre bolo napí- 

sané prvé vpravo). ŠÚ tam čísla, napr,: VII, VI, IV. V diári 
bolo napísané prvé vprávo, zoberieme železný stojan (metal 

post) a rozbijeme s ním dlaždicu s číslom VII (lebo číslo je 
uvedené prvé na pravom stlpe). Ak 5mé postupovali správne, 
vojdeme do areálu podzemných katakomb, ak nie, ocitneme sa 

v malej podzemnej miestnosti, z ktorej je jediný východ: vrátiť 

sa späť. Hare nás chytí nemecký vojak. vyvedie nás von 
z knižnice a budemé to musieť skúsiť ešte ráz. 

Vajdeme do jedného z troch tunelov, Po krátkom oboznámení 
sa 350 Zmenou prostredia vojdéme do miestnosti $ pováľanými 
lebkami a dvoma kostrami opretými o sténu, Na jednej z nich 
si všiimnňéme ráméno (arm), ktoré si zoberieme. lenže ramena 

by nám na nič nebolo, A tak si z neho zoberieme iba hák 
(hook), ktorý mal dotyčný za života aka ruku a poberieme sá 

alvorom vpravo preč. Neskôr sa dostaneme do miestnosti 

s fakľou (torch) na stene, zátiaľ ju necháme tak a iderie preč. 
ldeme ďalej a dájderné do miestnosti s lebkami a kostrou člo- 

veka v popredí. Ideme ďalej až prideme do miestnosti zaplave- 

nej vodou. Keď chceme do nej isť a trochu si zaplávať, Indy 
nám povie, že nenávidí vodu a odmieta do nej vojsť. Odiderne 
preč, Vojdeme do miestnosti s rúrami a rebríkom vedúcim 
nahor. Vojdemé do druhého tunela, Ďaleko sa však nedostane- 

5a T b Dor 
1. 

i 

a 

soesoessasus- | 

| TOTO, OIL 

me, ičbo nás zastavi mreža (prating), ktorá je zamknutá, a tak 

sa. radšej vrátime späť, Otvoríme kanálový poklop (manhole 
cover) A vyjdeme von. Objavírne sa v reštaurácií pred knižni- 
cou, Podideme k zamilovaného páriku (lover) vľavo a všimne- 

mé sme si fľašu vína (wine bottle) na stole. Pokúsime sa ju 

zobrať, ale mladý nám ju odmietne dať. Pozrieme sa na fľašu 
a % nechuťou zistíme, že to ročník 1924, veľmi zlý rok. Mladý 

nám na lo povie, že to vie, ŇNo a my si môžeme fľašu pokojne 
„znárodniť“. Naplníme Ju vodou z fontány (ľountáln? na 

námesti, vrátime sa dolu. Y katakombách vojdeme da miest- 
nosti s faklou. Umyjeme ju vodou z [Taše a potiahneme ju. 

ČA vOTÍ 5a pod námi tajná chodba, my spadnéme do nej a rozbi- 
jeme flašu. 

Objavime sa v ďalšom areáli podzemných chodieb. Na konci 
sa chodba rozdvojuje do dvoch miestnosti, V jednej je rebrík 
(ladder), po ktorom sa dostaneme hore do katakomb, 2 kto- 

rých #me spadli. V druhej miestnosti cyrká zhora voda, hneď je 
nám jasné, že sa nachádzame pod miestnosťou s vodou, v kto- 
rej Indy ani za nič nechcel skočiť do vody. Upevníme hák 

(hooak) na zátku (wooden plug), ktorá znemožňuje odtok 
vody. Bičom (whlp) uvoľníme zátku za pomocí háku. Voda 
silným prúdom začne stekať dolu, Poberieme sa do miestnosti, 

kde bola predtým voda, Podľa očakávania už lu nie je a my 
môžeme smelo Ísť tunelom vpravo, Nájdeme sa opäť v kata- 
kombách. Vyberieme sa da najbližšej miestnosti so zvláštnym 

strojom, Založime do strájaá (machine) červenú stuhu (red 

cordon) a zaločime kolesom (wheel). Na to sa stroj dá da 

nohybu a spustí môst cez priepasť v miestností o niečo ďalej. 

Vojdeme do miestnosti so záhadnými sochami (statue). 

Pozrieme sa do diáru a funkciami „pulí“ ťahaj a „push“ tlač 
dáme sochy do polohy, aká je nakreslená vľavo (je pod ňou 
napísané „This configuration ts labelled correct“) a v žiad» 

nom prípade (111) Ju nesmieme dať da palahy, aká je nákresle- 
ná na druhej strane diára, Ak smé sochy poposúvali správne, 

otvoria sa dvere v strede. 5melo vojdeme dnu. Vojdérné da 

miestností s mostom, ktorý sme pomocou stroja spustili cez 
priepasť, Opäť si pochodíme po katakombách, až dôjderné do 
miestnosti „ozdobenej“ Ôamimi kostrami uloženými v stené. 
Pôjdeme smélo ďalej, až vajdéme do miestnosti s mnažstvom 

ľudských lebiek (starí Rimania mali asi veľmi čudný vkus ako 
skrášliť podzemné priestáry). Všimné me si šesť lebiek polože- 
ných na niečom podobajúcom sa na stôl, Potlačíme $-Krát 

lebky v ľubovoľnom poradí a zistíme, že dvere vpravo sa tro- 
chu poatvorili, ale opliť zatvorili, Pozrierne sa do diára a vidí- 

mé v ňom noty na notovej osnove: nota na hornom riadku #na- 

mená stlačiť lebku vľava, nota na piatom spodnom riadku 
predstavuje piatu lebku zľava. Zvyčajne sa vyskytujú aj noty 
pod piatym rladkkom, tléto vyznačujú prvú lebku sprava. 

Vždy je na obrázku päť nôt. Nota (znázorňiujúca lebku), ktorá 
je najviac vlávo, sa vyťukáva ako prvá, smerom doprava 2., 3.. 
4., piata. V tomto prípade (na obrázku) podľa uloženia nát 

treba najprv potlačiť prvú lebku, 2-krát za sebou šiestu, raž 
druhú á platu, dvere sa atváriu Úplné n cesta vpravo je voľná. 

Po dlhom chodení v katakombách sa dostaneme do miestnosti 
s mrežou (grating), ktorú sme z druhej strany nevedeli otvoriť, 
Stači si len všimnúť starý hrdzavý zámok (odl rusty lock) 

4 otvoriť ho, Treba si ešte všimnúť truhlu (časket) a otvoriť ju, 
Pozrieme sa do nej. Uvidíme krásnu kostru (to sa dalo čakať...) 

a vyjdeme kanálom 2 vedľajšej miestnosti von. Tu k nám príde 
Dr. Elsa Šchneiderová a Marcus, celý mokrý, 5 Elsou sa vydá- 
me do hradu Brunwald ná rakúsko-nemeckých hraniciach, kde 
Nemci držia v zajäti nášho otca. 



TED 
Keď doraziš s Elsóu k hradu, je tmavá noc v doprovode silnej 
búrky. Elsa zostala v aute a ty sa vydáš na prehliadku hradu. 

Nájdeš tam len sajtkársku motorku, ale héz otca nechceš odísť. 
Vojdeš do hradu cez hlavný vchod. Príde ti otvoriť miestny 

lokaj, niečo mu povedz, alebo choď kurzorom ná „Throw 
a punch“ a jedným presným úderom ho zlož na zem. Objaví 

sa nám obrázok hradného veliteľa nko prikazuje vojakovi, aby 

zbieral obrazy do ich zbierky, 
Vojdi da dverí vedúcich smerom nahor. Preskúmaj miestnosti 
na chodbe, až objavíš kuchyňu. Zrák ti padné na obrovského 
pečeného divlaka (roast boar) nad ohňom, hneď ho chceš 

zobrať, ale sa popáliš. Nechaj diviaka diviakom a choď do 
miestností, kde je opitý vojak (drunk saldier), opýtaj sa ho, 

nko sa má (Hello, and..,), potom sa spýtaj, čl mu nemôžeš pri- 
niesť nejaký iný alkoholický nápoj (May I gel you...), Úpitý 
vojak ti dá svoj pohár (stein). Odiderne späť do kuchyne. Do 

pohára nalejeme za suda (keg) pomocou kohútika (spigot) 
pívo (ale), Pahárom s piívorn hasíme horúce uhlíky (hat coals) 

a zoberieme pečeného diviaka. Pohár naplníme pivom a vrát 
tme sa naspäť do vstupnej miestnosti, kde sme zneškodnili 

lokaja. Odtiaľto sa vydáme do haly (hall). Podidemé k vojako- 

vi prechádzajúcom sa na dolnej chodbe, Dialóg s ním radšej 
nevedierne, lebo by sme ho mohli nahnevať a došlo by k bitke. 

Kurzor nastavíme na „Offer an item“ a z vecí mu dáme pohár 
piva (stein), Pivo vypije a pohár nám vráti naspäť. Tým sme si 
vojaka tak spriatelili, že nás nechá veselo si chodiť po chodbe, 
ktorú má on strážiť. Poprezeráme všetky tri miestností na 

chodbe a v jednej z nich nájdeme šaty pre služobníctvo 
(servani uniľorm), čžte si ich však neohliekáme. Májderne tu 
aj šedú uniformu (grey uniťorrm), ale tá je zamknutá. Vrátime 

3a do kuchyne a doplníme si zásoby píva. 
Prídeme k druhému vojakovi na chodbe, povieme mu, že pre- 

dávame dobré kožené kabáty (Hi! I am selling...). Ňa vojáko- 

vu otázku, ako sme sá sem dostali, drzo povieme, že máme 

pozvánku (Vve got authorization,,). Na otázku, po koľko 
predávame kabáty, odpovieme po 15 mäáriek (15 Marks... Ón 
ho od nás jn za lá iron 1] sja nám pÔKOJ. (Nezabudnite! 

akom se sa isti TUNA) Tor ďalej... Vojdeme do 
miestnosti, kde je truhlica (chest), prehľadáme ju a nájdeme 
v nej 50 mariek. Oblečieme si šaty lokajov, Ktoré sme. našli. 

Nechoďte (aspoň nie v tomto oblečení) do miestnosti vľavo, 
čaká tam vojak, ktorého by sme nezbill a aj keby náhodou áno, 
zbytočne by sme stratili veľa enérgie. Vrátime sa na chodbu. 

Ideme smerom dolu, Tu nás zastaví vojak. Dáme riu obrázok 

(palntlug), on ho pôjde dať veliteľovi a my máme od neho 
pokoj. Vojdeme do dverí úplne vlavo. Nájdeme tu veľa obra- 

zov, stačí si len všimnúť veľký obraz Mony Lisy, potlačíme ho 

a objavíme trezor. Pokúsime su ho otvoriť, ale bez číselnej 

komhinácie to nepôjde. Preskúmame miestnosti na chodbe 

a v jednej nájderné otvor vedúci nadol. Nechodme tam, dostai 
by sme sa k vojakovi, ktorý je vľavo od miestnosti s truhlicou, 
v ktorej sme našli 50 mariek! Vrálme sa na chodbu a vydáme 

sa smerom nahoť. 
Vojdeme do prvých dvier vľavo. Otvoríme truhlicu (chest) 

a nájdeme v nej uniformu (uniľorm). Obliecť sI Ju nemôžeme, 

je nám príliš malá, Preskúmame ju a nájdeme mosadzný kľúč 
(hrass key). Hneď je nám jasné, že je kľúč od zamknutej uni- 

farmy, Prezlečieme sa do nášho starého odevu (Indy Wear by 
Lucasfilm), poponáhľame sa do šatne a kľúčom otvoríme 

zámok (lock) a zoberieme šedú uniformu, Prejdeme okolo 

lákajov a až za nimi si ju oblečieme. Pôjdeme pa chodbe ďalej, 

až sa dostaneme na rozdvojku chodieb, Vojdeme do dverí pred 
nami, Miestnosť je prázdna, a tak vojdeme do dverí vľavo, 

nasledujúca miestnosť je tiež úplne prázdna, a tak pokračujeme 
ďalej dvermi vľavo, objavíme sa na chodbe, pod nami sú okná 

(windows). Pozrieme sa von a uvidľlme Elsu ša rozprávať 
s nacistami. Vojdeme do verí vľavo. V strede miestnosti sú 

dvere, do nich radšej nechoďme, lebo vedľa je vojak, a čo sa 
s ním budeme zbytočné zdržovať. Radšej sa vydáme von 
oknom. Vojdeme do okna vpravo. Prezliečieme sa naspäť do 
šedej uniformy (grey uniform), lebo vonku je zlé počasie 

a Indy sa prezliekol do svojich starých šiat, aby si nezašpinil 
uniformu, Vojdeme do dverí vľavo. Objavíme sa na chodbe, 

vojdeme do dverí úplne vľavo, Tu nás zastaví vojak. #hljeme 
ho a nájdeme u ného TO mariek. Zrak sa nám zastaví na fun: 
gujúcom hradnom ochrannom systéme (security system). Ako 

ho len vypnúť? Načo máme pivo! Nalejeme ho cez mrežu 

(erating) a stroj je dokonale pokazený. Vyjdeme na chodbu 

a poberietné sa ná vyššie poschodie (dáme si pozor na vojaka). 
Na hornom poschodi nás zastaví vojak. Hneď naňho poriadné 
zakričíme (Soldier! Your...). Potom mu povieme, že nemal 

čas na vyhratie [ľaše z kabáta (And na time...), Povieme Tu, 
že je klamár a zbytočne s ním strácame čas (Snuce? You buľ- 

foon!...) a dá nám pokoj. Vojdeme do dverí úplne hore vlavo, 
Objavíme sa vo veliteľovej kancelárii, len tu našťastie nie je. 

Chceli by sme to tu trochu prehľadať, ale cestu nám zatarasí 
veľký vlčiak, Dáme mu pečeného diviaka (roast boar), aj tak 

by sme ho sami nezjedli, Pes odíde do bády a s chutou sa pustí 
da diviaka, Otvoríme zásuvku (file drower) a nájdeme v nej 

pás (pass). Prezrieme si ho a zistíme, že je na ňom napísaná 
číselná kombinácia na otvorenie trezoru, Vezmeme si trofej 

útrophy), položenú na skrini. Poberieme sa k trezoru a za 

pomocí pasu s číselnou kombináciou ho otvoríme, Prezrieme 
si obrazy v trezare. Oblečiemie sa do Indýho štat a v kuchyni sl 

doplníme zásoby piva, Pivo nalejeme nielen do poháru, ale aj 
do trofeje. Poherieme sa do miestnosti s lekárničkou (first aid 
kit), je na chodbe oproti schodom vedúcim na horné poschodie 

vľavo, Zoberieme ju a použijeme. Ďoplní sa nám energia, 
Hneď, ako sa vrátime na chodbu, nás zastaví tučný vojak. 
Zhijeme ho. Vrátime sa na horné poschodie, Poprezeráre si 
všetky miestnosti, ale nenájdeme tím nič zaujímavé. Pôjdeme 

cestu vľavo, vedúcou k väzňom. Ďaleko sa však nedostaneme, 
ceslu nám zatarásí svalnáč. Dáme mu pohár s plvom. Vypije 

ho 1 pohár si rozplešií a hlavu. Štále nás nechce pustiť ďalej. 

Dáme mu trofej, aj s pivom. Po jeho vypití zničí trofej. Táľko 
píva mu tak stúpne do hlavy, že nás chce zbiť, lenže takého 
„narmol“ opitého jedným úderom zvallíme na zem a dá nám 
pokoj. 
Ďalej sa chodba rozdvojuje, pôjdeme do dolného komplexu. 
Tu zbijeme vojaka a privlastnímé si jeho 23 mariek. Vojdéme 
do miestnosti úplné na konci chodby, Tu si stačí všimnúť pri 

akne svietník a na ňom zavesený strieborný kľúč (allver key), 
ktorý si zoberieme. Pôjdeme ná chodbu hore a vojdeme do 
dverí v strede, Otvoríme ich strieborným kľúčom. Vá vnútri 
nájdeme otca, Otvoríme okno a vyjdeme von. Vojdeme da 
okna vpravo, V miestnosti otvoríme skriňu (cabinet), kde 

nájdeme 73 mariek. Vrátime sa k otcovi a pôjdeme k hlavné- 
mu vchodu, ďaleko sa však nedostanéme, lebo náš zástaávla 
Nemci a zavrú priviazaných s otcom o stoličku do miestnosti. 
Potiahneme stoličku až k rytierskému brieniu (suit oľ armor) 
vpravo pri krbe, Potlačime brnenie, spadné sekéra, a ak sme 

presne postavení, pretne nám povrázy, ak nie, zabije buď 
nášho otca alebo nás a môžeme isť odznova. Ak sekera nikoho 
nezabilá, potlač sochu (statue) vľavo od krbu. Otvoria sa tajné 
dvere, vyjdeme von. Napravo nájdeš motorku, naštartuj Ju. Pa 

krátkej hádke s otcom pôjdeme do Berlína. Na ceste tam nás 

zastavi vojak, zbijeme ho, 

BERLÍN 
Tu práve prebieha „slávnostné“ pálenie kníh. #tretneš Elsu 

a zoberieš jej diár, ktorý ti zobral veliteľ v hrade Brumwald. 
Vtom sa vprávo objaví nemecký vojak. Začneš utekať 
doprava, ďaleko sa však nedostaneš, lebo sa zastavíš pred 
Hitlerom. Dáme mu diár, on sa tam podníše a dá nám pokoj. 

Prídeš na letisko, Tu sa musíš rozhodnúť. Buď si kúpiš líst+ 
ky v búdke napravo, alebo pôjdeš na pristávaciu plochu 

U 

a podľa návodu, ktorý si zobral v knižnici, náštartuješ lieta- 
dla (Blplane). Ak sl kúpiš lístky, pôjdeš na vzducholoď. 
Lístky daj ujkovi, ktorý ťa hneď po vstupe na ňu zastavil. 
Prevtiel sa do Henryho (To Henry), choď vľává a daj mince 

(coins) do nádoby (howl] , ktorú má klavirista položenú Ta 
klavíri. Niečo mu povieme, a on začne hrať. To vyvedie 
z miery vojaka pri vysielačke, vybehne von vynadať kláviri- 
stovi. Prevtelíme sa do Indyho, vojdeme do miestnosti, 
z ktorej vyšiel vojak, otvoríme skriňu (lôckér) a vyjdeme 
von, aby nás tu nepristihol. Zapakujeme trik s klavírom 
u s Indym zober zo skrine zverák (wrench) a rýchlo chod 
von, Opäť zopakuj trik s klavírom a so zverákom znič krát: 

kovlnnú vysielačku (short-wave radio). Ponáhľaj sa von, 
zapichni zverák da diery (hole) a otoč ho, Zhora sa vysunie 
rebrík, zober zverák a choď hore po rebríku, Čo je ďalej #15- 

t3, keď prejdeš cez veľa nemeckých vojakov, ktorí mä vždy 
zbili, 

Ak si si vybral cestu lietadlom, pozri sa do manuálu. Keď 
ho budeš mal preštudovaný, nasadní do lietadla a rýchla ho 

naštartuj. Tu si chvíľu zalietaš a potom ťa zostrelia, 
Pristaneš ňá vidieckom dvore medzi kozami. Preberieš otca 
a nasadneš do auta vľavo, Na ceste von z Nemecka ľa zastá- 

vin vojaci. Ich poradie sa občas mení a na každého platia 

iné postupy, Prvému vojakovi, ktorý vystúpi z veľkej budo- 
vy, ktorý chce od nás priepustku, povieme: „Alé samozrej- 
me, aký som hlúpy (But oť course...). On nám povie: 
"Prestaň vzlykať! Nemám čás tráviť so zlým plemenom! 
Ma to mu. poviemé: “Samozrejme, prepáčte. Vy musíte byť 

zaneprázdnený, dôležitý muž, (OČ course, I am sorry ...). 
Ún nám ná to povie: "Pokúšaš sa mi zalíškať?,, My mu 
povieme: “Je to také očividné, (1 am a that obciaus?). ©n 
nám povie? „Nemôžeš očakávať, že zo mňa spravíš hlupá- 
ka!“ My mu pokojne povieme, že je príliš bystrý (Youwre 
just...). on (hlupák) nás pustí ďalej. Druhérmu dáme peniaze 

(money), On nám povie: „Marky? Málo mariek by bola 
chudobná náhrada za pas. Ale VEĽA mariek...“ My mu 
povieme, že sa pozrieme, koľko máme peňazí (Let me 
0e...) a dáme mu všetky peniaze (Here is all ať my monéy) 
a on nás pustí. Tretieho, štvrtého a piateho vojaka zbijeme. 

Použijeme taktiku, že vojakov nebudeme stále zaplavovať 
salvou úderov, lebo by sme zbytočne minuli veľa energie, 
ale počas bitky budeme aj ustupovať, pričom sa nám doplní 
energia, Pokračujeme cestou, až dôjdeme k chrámu 
(temple), vojdeme doň, Po príchode si všimneme skákajúcu 

odťatú hlávu, Pôjdeme doprava, až prídeme k Danovanovi 

a k Else. Donován postrelí nášho otca, my pôjdeme pre záz- 
ráčný pohár. Objavíme sa v miestnosti s pavučinami. 

Prihlížime sa k pravému okraju, ale nejderé ďalej. Ak by 
sme chceli Ísť ďaleko, zo steny sa vystrčia nože a urobia 
g nami krátky proces, Slačí si len všimnúť malú bodku poni- 
že mitvoly ležiacej pred nami. Kurzor nastavíme na ňu 

a stlačíme ENTER a Indy preskáče pomedzi núže, 
Ocitneme sa v miestnosti s dlaždicami, na ktorých sú 
vyznačené písmená, Môžeme skákať ihu na dlaždice, na 

ktarých je písmeno zo slova, ktoré hovorí Tndy hore na 
obrazovke v úvodzovkách, Zvyčajne sú to slová GEHOVA, 
JEHUVA a im podobné. Ak skočíme na dlaždicu s iným 
písmenom, prepadnéme sa do priepasti. Keď všetko preská- 
čenie, ocitneme sa v miestnosti pred priepasťou, Rýchlo 

nasmerujeme kurzor na otvor zá priepasťou a stlačíme 

ENTER. Indy prejde ponad priepasť a nič sa mu nestane. 
Objavíme sa v miestnosti medzi pahármi. Zoberieme veľký 
blu pohár na pitie (Large ceramic drinking cup) 
a napijeme sa z neho zázračnej vody (Holy Water). Ak by 
sme sa napili z iného pohára, naskytne sa nám krásny 
pohľad ná graficky profesionálne prepracovanú smrí 

Indyho. Odideme preč a oživíme otca, Elsa nám zoberie 
pohár. Bude chcieť s ním isť preč, v lom začne zemetrasenie 
a Elsa padne pod zem aj $ pohárom, Pozrierné sá do puknu- 

tej pečate (Cracked Scal), na podlahe, na ktorú späadľa Elsa. 

Ju nevidíme, ale našťastie pohár je tam. Pokúsime sa ho 
zobrať, alé rukou ha nedočiahneme, tak ho zoberieme 
hičom (whlp). Pohár (grall) dáme starému rytierovi 
(knight) a poberiemé sa preč za dobrodružstvami, ale to je 
už iný príbeh... INDIANA JONES AND THE FATE OF 
ATLANTIS. 
Ešte spomeniem, že kedykoľvek počas hry si môžete pozí- 
ciu nahrať na Hard Disk tlačítkom F3. Ak nás zbije vojak, 
začíname hru od začiatku. Alebo si nahrámie pozíciu z Hard 
Disku. 
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Samozrejme takej malichernosti 
ievenoval pozornosť, veď komuže 
ay mohla opera vadiť? Ľudia teďa 

prišli, kúpili si lístky, zasadli na 
svoje miesta a predstavenie sa začalo. 
V tom istom čase sa v kanáli pod bu: 
dávou opery, kde je iba smradľavá vo: 
da a polkany, mihol tieň prihrbeénej 
sostavy. O chvíľu mohli tieň zbadať 
na streche. Nikto však nič nevidel, 

"ani nepočul, pretože všetci boli zaujatí 
krásnym hlasom speváčky, ktorá prá- 
ve vyšla na pódium. Postava nú stre- 
che sa dala do roboty, Odpílila obrov: 

ský luster ktorý sa o chví- 
ľu zrútil priámo do obe- 

Pred niečo vyše rokom vzniklá vo 
firme MICROPROSE programátorská 
skupina, ktorá sa zaoberá tvorbou ad 
ventúr. Ich najznámejším titulom Je 
REX NEBULAR. Je to meno chľapíka, 
ktorého osud zaviedol na planétu, ktorú 
obývali iba ženy... Ich posledným titu-“ 
lom je RETURN OF PHANTOM, čiže po / 
našom Fantómov návrat, 

Dej hry začína v parížskej Opere, 
kde sa schádzajú ľudia na obnovenú pre 

miéru predstavenia DON JUAN 
[RIUMPHANT, ktorého autorom je 
tajomný ERIK, známy ako Fantón 
opery. Pred premiérou dostal riadite 
divadla niekoľko výhražných anonym- 
ných odkazov, v ktorých pisateľ dôrazne 
žiadal, aby sa predstavenie nekonalo. 

i censlvi... 
Riaditeľ divadla bol 

-. z tejto tragédie veľmi 

pisateľ smrteľne vážne 
ERIK. tajomný Fantóm 
opery, zomrel presne pred 

ľuďom? Na lo si veru 
nevedel dať odpoved. Isté 
bolo vari iba to, že DON 

vadil. Vyšetrovania sa ujal detektív 
menom RAOUL MONTAND, ktorému 
musíme s vyšetrovaním trochu pomôcť. 

smutný. Bolo mu jasné, Že 

„1 jk ! m 
| 1 sto rokmi. Prečo sa vrátil? 

IUAN TRIUMPHANT z nejakého 

Grafika hry nie je zlá, ale prezrádza, 

anonymné vyhrážky mysli 

— Prečo ubližuje nevinným 

dôvodu Fantómovi opery nešmierne 

že hlavnou pomôckou autorov bol ľareb- 

NACE VESTA POS 

dh i. 

SRO. di 

ný scanner, ktorým snimali obrázky zo 

skutočnej Opery v Paríži. To by samoz: 
rejme nevadilo, keby si dali námähu tro- 
cha tieto obrázky. skrášliť a poupravovať, 
[dca hry je veľmi dobrá A originálna. 
Som presvedčený, že väčšina hráčov 
bude mať dostatočnú motiváciu dohral 
hru až da konci. 

Oproti hre REX NEBULÁAKR na prvý 
pohľad nie je vidieť nijakú zmenu, preto - 
že ovládací panel je úplne rovnaký. Jed- 
ná významná zmena však predsa nastala: 
majitelia SOUNDBLASTERA PRO 
môžu počuť hudby stereo, čo u REXa 
neholo možné. Hudby sú komponované 
ako klasické a k deju Fantáma opery 
výborne pasujú. Bohužiaľ, animácia 
postáv je aj na rýchlych počítačoch príliš 
pomalá. Keď porovnáme RETURN OF 
PHANTOM s inými adventúrami od 
konkurenčných firiem Šiertra a Lu- 
časArts, potom musíme konštatovať, že 
7 programátorského hľadiska táto hra 
dosť zaostáva, Vďaka originálnosti a prí- 
ľažlivému deju ju aj tak každému odpo- 
rúčam, 

VYS 

h. 

Ná 
% 

% 1 

% t PC 286-586 ) )
 

pd jm 

66% 81% 

CELKOVÝ 
DOJEM 78% 



Keďže asi najpoužívanejší mi 
syslémovými programami na kaž- 
dom počítači sú programy kresliace, 
zastavíme sa dnes pri najznámejšom 
z nich, určenom pre počítač AMIGA 
300/600 pri programe Deluxe Paint 
a to hneď pri jeho najnovšej štvrtej 
verzii, Hneď ná začiatku by som však 

chcel upozorniť, že toto nie je návod, 
ale iba recenzia k programu, v ktorej 
chcem priblížiť jeho najzákladnejšie 
funkcie a možnosti. Program Deluxe 
Paint IV je totiž vysoko profesionál. 
ny produkt na tvorbu grafiky, ktorý 

dokonca používajú mnohi známi 

tvorcovia počítačových hier. Kom- 

pletný návod k tomuto programu má 

niekoľko sto strán, čo značné prekraču- 
Je rozsah, ale aj poslanie tejto rubriky, 

Prvé čo uvidíme, keď sa program 
Deluxe Paint 4 spustí, je menu, v kto- 

rom je možné vybrať si jeden za šty- 

roch grafických módov, ktoré Amiga 
umožňuje zobrazovať a počet ľarieb, 
s ktorými budémé pracovať. Keďže 
nie vo všetkých módoch možno pra- 

covať so všetkými farbami, uvádzam 
nasledujúcu prehľadnú tabuľku 
môdov. 

Najčastejšie sa používa prvý 
môd LO-RE53, ktorý je na Amige 
štandardom. Dá sa v ňom pracovať 

so všetkými kombináciami farieb, 
vrátane HAM módu, pri ktorom 
môžno zobraziť naraz všetkých 69132 

ľarieb, ktoré Amiga pozná (mód HAM 
sa však nedá používať pre animáciu, 
najčastejšie sa využíva pre kreslenie 
statických úvodných obrázkov ku 
hrám). Dvá posledné môdy sa na zá- 
kladnej zostave Amigy 300 alebo 
600 používajú menej často, Keďže sa 
pri nich zvyšuje počet horizontál- 
nych riadkov na dvajnásobok, da - 

chádza k nepríjemnému javu nazýva- 

nému „flicking“, pri ktorom celá obra- 
zovka mierne bliká. Tento problém 
sa dá vyriešiť tzv, „anti-Flickerom“, 

čo je špeciálny obvod zabudovateľný 
do počítača, A migy vyššej kategórie 

Grafický 

mód 

Rozlišovacia 
schopnosť 

LO-RES 3201 x 256 

640) x 256 

3201 x 5123 

MED-RES 

INTERLACE | 

HI-RES 6400 x 312 

ELEĽTRONIC 
zla 

mäjú samozrejme tento problém. už 

vyriešený, 
Teraz sa však záse vráťme k sa- 

motnému programu, Po zvolení gra- 

fického módu a počtu používaných 
ľarieb sa zobrazí v hornej časti obra- 

zovky panel s pull -down menu. Prvá 
časť tahoto menu je vyhradená diske- 
tovým operáciam, V ďalších častiach 
je možné rabiť rôzne zložitejšie ope- 
rácie, nastavovať parametre, či do- 
konca pracovať s animovanou grafi- 
kou. Možnosti a kombinácie tohoto 
menu sú veľké a ich opis by vydal na 
slušnú knihu. Preto sa tentokrát po- 
zrieme iba na základné menu s iko- 
nami, ktoré je umiestnéné po výške 
pravej strany obrazovky (všetky funk- 
cie v menu sa vyvolávajú nastavením 

na príslušnú ikonu a stlačením ľavé- 
ho alebo pravého tlačitka ná myši). 
Ikony budém popisovať smerom. zho- 

ra dole a zľava doprava po dvojiciach. 
Prvé štyri ikony určujú hrúbku 

pera s guľatým hrotom. Šmerom do- 
prava sa hrúbka zväčšuje. Ďalšie 
štyri ikony určujú hrúbku pera sá 
šlvorcovým hrotom. Smerom dopra- 
vä sa hrúbka zmenšuje. Nasledujú 
dve Ikony pre kreslenie čiar viacerý - 
mi bodmi naraz (3 bodky alebo 3 
bodiek), 

Nasledujúce dve ikany umož- 
ňujú kresbu prerušovanej alebo plnej 

Počet použitých Blikanie 
farieb 

2, 4, 5, 16, 32, 
64, 6912 (HAM) 

2, 4, 8. 16, 32, ÁNO 
64, 6912 (HAM) | 

2,4,8, 16 | | ÁNO 

nepravidelnej krivky, Druhá ikona po 
dvojnásobnom kliknutí umožňuje 
kreslenie nepravidelného uzavretého 
tvaru s automatickou výplňou. 

Dve ďalšie ikony umožňujú kres- 
lenie „gumenej priamky“ a „gumenej 

krivky“, Gumená priamka sa kreslí 
nasledovne: nástávime sa na začiatok 

priamky a stlačíme lavé tlačítko my- 

ši. Teraz sa naslavíme na koniec 
priamky, pričom kurzorom ťaháme 
čiaru a pustíme tlačítko. Gumená 

krivka sa kreslí podobne, len na ko- 
nieč ešte môžeme nastaviť polomer 
zakrivenia a prácu ukončiť druhým 
kliknutím. myši. 

Krabica s vyliatou farbou je asi 

známa takmer všetkým. Umiest- 
nením tohoto symbolu na uzavretú 
plochu a kliknutím myší vyplníme 
plochú vybranou farbou či vzorkou, 
Ďalšia ikona umožňuje simulovať 
striekanie spreja. Po kliknutí pravým 
tlačítkom možno nastaviť rozptyl 
trysky spreja. 

Ďalšie dve ikony v tvare štvorca 
a kruhu umožňujú kreslenie prázdrie- 
ho, alebo vyplneného štvoruholníku 
a prázdneho alebo vyplneného kruhu. 
Kreslenie týchto tvarov je opäť veľmi 
jednoduché: Nastavíme sa na miesto, 
Kde objekt chceme nakresliť, stlačí- 
me ľavé tlačítko, natiahneme kruh či 
štvorec ná požadovanú veľkosť a pus- 
tíme tlačítko, Kliknutím pravého tla- 
čítka na ikony možno opäť meniť 
rázne parametre. 

Ďalšia ikona je na kreslenie 
prázdnej alebo vyplnenej elipsy. 
Použitie je rovnaké ako pri kruhu. 
Ikona vedľa umožňuje kreslenie 
„nekončiacej prelamovanej priam- 

ky“. Ta znamená, že koniec prvej 
priamky je automaticky začiatkom 
druhej atď. Dá sa prepnúť aj na kres- 
lenie automaticky vyplňaného nepra- 
videlného tvaru, Pravým tlačítkom 

zase možno nastaviť parametre. 

Nasleduje veľmi dôležitá ikoni, 

pomocou ktorej môžno „vyrezávať“ 

okná. Pracuje sa 5 ňou obdobne ako 

s nevyplneným štvoruholníkom, s tým 

rozdielam, že obsah štvoruholníka sa 

„Vyreže“ a možno ho premiestniť 

inam. Ak „vyrezávame“ lavým tla- 

čítkam, útvar len kopírujéme, pra- 

vým ho premiestňujeme, Dvojitým 

kliknutím ňa ikonu môžeme vyrezá- 

val aj nepravidelné tvary. [kona ved- 

[a umožňuje vkladať do obrázku pí- 

saný text. Kurzorom klikneme na 

miesto, kde chceme text umiestniť 
a na obrazovke sa zjaví špeciálny 

léxtový Kuťzor, Téraz už text Vpisu- 

jeme priamo z klávesnice počítača. 
Pravým tlačítkom myši si môžeme 

vybrať nový font písma. 

Nasledujúca ikona nastavuje 

jemný alebo hrubý posun kurzora pa 

obrazovke. Zaujímavá je ikona vedľa 

nej, ktorá umožňuje symetrické kťés- 

lenie po obvode kruhu. To znamená, 
že čokoľvek nakreslíme, počítač ihneď 
zopakuje 12 x po celom obvode mys- 

leného kruhu. Pamocčou tejto ľunkcie 

aj grafický analfabet dakáže vyčariť 

v krátkej dobe na obrázovke zaují- 

mavé obrazce, 
V predposlednej dvojici sú dve 

veľmi dôležité ikony. Prvá v tvare lu- 
py zväčší vybranú časť obrazovky, čo 

umožňuje jemnejšie retušovanie ob- 
rázku. Druhou ikonou zväčšujeme 

(zmenšujeme) akčnú plochu lupy 
pravým (lavým) tlačítkom myši. 

Posledné dve textové ikony sú 
pre „homo computeris“ viac než 

jasné, Ikona UNDO odvolá posledný 

vykonaný úkon a ikona CLK zmaže 

celú obrazovku farbou zvolenou ako 

podklad, 

Pod ikanami sú ešte umiestnené 

dva sústredené štvorce, Vankajším 

určujeme farbu pozadia (kliknutím 

na vybranú ľarbu ľavým tlačítkom) 

a vnútorným farbu pera (kliknutím 

na vybranú farbu pravým tlačítkom). 

Pod tymito štvorcami je už umiestne- 

ná iba paleta 2-64 vybraných farieb, 

ktoré si možno namiešať nastavením 

ich KGB zložiek ak kliknéme pra- 

vým tlačidlom myši na symbol pod- 

kladu alebo pera, 

-Iuis- 
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Americká firma 

SIERRA občas vyro- JE 
bí aj inú hru, ako 
adventúru. Dôkazom 

toho sú napríklad logické hry OIL" S 
WELL a INCREDIBLE MACHINE 
(I.M.). Zodpovedne prehlasujem, že I.M. 
je jedna z najlepších logických hier, aké 
som na PC zatiaľ videl. Je to súbor lo- 
gických hádaniek, ktoré treba riešiť tak, 
že do obrázku vložíme chýbajúce “sú- 
čiastky". Označenie “stroj" a "súčtastky“ 
sú obrazné, pretože grafika je skôr 

komiksová. Hádanky v I.M. mi veľmi 
pripomínajú zákernosti, ktoré na seba 
vymýšľali TOM a JERRY v známom 
kreslenom seriáli (napr. nožnice pre- 
strihnú lano, z lana spadne vedro, atď...). 
Ak čo i len trochu uznávate logické hry, 

určite si I.M. zožeňte. Mimochodom, 
v každom leveli hrá iná hudba a nevylu- 
čuje sa ani tvorba vlastných hádaniek. 
Nedávno SIERRA uviedla do predaja 

Možno si spomínate na hru WIZBALL., 

ktorá bola v roku 1958 veľmi obľúbená 

na 8-bitových aj 16-bitových počíta- 

čoch. Druhá časť sa volá WIZKID a veť- 

ziu pre Amigu naprogramovali 5ensible 

software, autori známeho S5ensible 

Soccera. Vznikli aj konverzie pre PC 

a Atari ST, Zmyslom hry WIZKID je 

pohybovanie s Pacmanom tak, aby sme 

čo najskôr zbúrali všetky útvary z tehli- 

čiek, kameňov a iných stavebných prv- 

kov. Pri šikovnom narážaní do tehličiek 

môžeme zabíjať lietajúce potvory, ktoré 

nás neustále obťažujú. 

BLESKOVÉ RECENZIE 
datadisk s ďalšími hádankami pre I.M., 
pretože ľudia si to veľmi želali. 

Po splnení všetkých úloh sa dostávame 

do ďalšieho levelu, v ktorom je nepartr- 

ne odlišná grafika a zároveň napriatelia. 

Hra je pre svoju jednoduchosť zábavnosť 

určená predovšetkým pre najmladšiu 

generáciu. 

PC 286 - 386 
AMIGA 300/600 

ATARI ST 

Ak sa zaujímate o počítačové pinbally, 

určite ste už počuli o firme AMTEX. Je 
to firma, ktorá sa vyslovene špecializuje 
práve na tento typ hier. TRISTAN sa im 
veľmi vydaril, Má výbornú hrateľnosť 

a výborné zvuky. Najviac nás však pote- 

ší, že podporuje niekoľko typov Šuper 

VGA kariet, takže ho môžeme hrať 

v móde 640x480 bodov a 256 farieb. 
TRISTAN potrebuje rýchlu mašinu, 
minimálne 386-tku. Momentálne je to 

najlepší pinball na PC, ale chystá sa nie- 

koľko nových podobných hier, takže to, 
čo platí dnes, vôbec nemusí platiť zajtra. 

SUPAPLEX je EO 
vynikajúca, ale a» 
pomerne málo zná- A) € | 

ma logická hra, kto- 

rá sa veľmi podobá na klasický BOULDER 

DASH. V roku 1991 ju naprogramoval Philip 
JESPERSEN. Autorom grafiky bol Michael] 
STOPP a hudbu spolu s efektami urobil 
David WHITTAKER. SUPAPLEX má 

úroveň, takže sa za svoj produkt autori 
nemusia hanbiť ani dnes, po dvoch rokoch. 
SUPAPLEX prakticky nemá žiadnu chybu 
a nič mu nemožno vyčítať. 

-YVEs- 

PC 286 - 586 
AMIGA 500/600 

ATARI ST 

Vďaka vynikajúcej hudbe Davida Whittakera 
sa celkový dojem dostal na veľmi vysokú 

nesmierne dobrú hrateľnosť, ktorá ho radí 

medzi najzábavnejšie 16-bitové logické hry. 
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Vitajte na mieste mimo feránte ľudského oh: 
pamia, na mieste, kde veľa končí a predpovede 
futurológov sa naplňajú. Keď prejdete v rdňou 
parku, očitáte xa v svete starám ó3 miliánov 
rokov, Pozerite sa ná nočmť oblohu, na twiezedy, 
ktové svietiť devno predďívní aka vzátkol človek. 
bizardné rasitiny, čudné zväky, pachy, všetko je 
pre veľ nové a neznáme. Keď prejdete ešte zapdr 
krokov, začujete zvuk poľudnu obrovských zvieraL 
A keď svit mestaca preníkne pomedzí stromy, zbe 
delte dch, Rohovinové kotľosy s obrovskými čeluste 
ni a štúblovitými zubami. Sú to herot predstavenia, 
ktoré sa odohrávala v treťokorách, V otamta pred 
stavení človek sväjú rolu nehad, Vyoste však pred. 
AT HL Ste votreľeam v očudzom svete, ktorý mä 
úplné iné zákonitosti, ako svet ľudí. Vitajte 
VIURASSTC PARKu, 

Takto vyzerá úvod k filmu JURASSIC PARK 
od Steve Spielberga. Vďäčnejší námet na film si 
už len ťažko možňo predstaviť, Pointa príbehu je 
založená na tom, že v našej blízkej budúcnosti sa 
vedcom-genetikom podarí zrekonširuovať pomo- 
cou kyseliny DŇA, získanej z treťohorných mas- 
kylov. všetkych tretohorných jašterov, Týchto 
súlom umiestnia v ákomsť saľari — JURASSIC 
JARKU. Čo však čert (alebo a plelberp) nechce, 
jednej noci sa dinosturom podarí ujsť z dobre strá- 
#enej rezervácie u jej okolie sa nú chviľu (na pre- 
veľkú radosť nič netušiacich obyvateľov) zmení ma 
lreľohory, Firma OCEAN, ktorá je úž touto svojou 

“v 
» 

rahtbon známa ami tentokrát nezaváhala u zakúpi- 
ll ačnňom predstihu práva na rovnomennú 
hry. Fulžu Tirma OCEAN robí s hrou veľké tajnos- 
Ul. «lo iižavivrh s tahlo čísla sa nám nepodala zís: 
kat sit len jej demoverziu, Preto Vás pre račiarok 
RIS 11 #ozhiámiine + Tudákým (u neludským) olbsa- 
vlôTi vr [il a úroveň te, 

OBSADENIE (LUDIA) 
1. Alan Č+rant Puleantolog, zrelý tridstarmik, 

le veľmi #apálený pre svou práci. aj keď v jeho 
plávavnl la hom nie je príliš xdlieť, Svoje zanie. 
leme toli? late] využíva « nehostinných a dr«- 

el púštnych úblasliach, kde vyhrabáva kosti 
ČI (ISTY. Nem rád deti, ča né veľky pralble: 
TM NE bedna prak 

Da. Be 5ultler Potéabotaníčka, atletického 
vy hladu, ktorej vek u ždávno prekročil dyddštut ka 
Jo abi ná a netrpel, ra. však ÚCŽ svojú 
dti, dou ňou stránku. ČIbyčajno je zaľúbená dô 
Ččrsi | A, Snúziť 5a ho priviesť pred oltár a Jať mu 
koprl de 1ť. 

John Hammond. V iziahár a rojko: sodemidesi- 

atnik, Je vždy plný sily, «nete a olánu, Chodí 
S paličkou a tráchu kríva, č však môže byť len 
z aľektu. Myšlienka treťóbcu skolu parku sa zrodila 
v jeho hlave 4 on $a Tiež najviac zaslúžil o jeho 
vyhudovanie. 

Dr. lan Malcolm Natemáatík a „chnotik“, Jeho 
proľesta sa odráža dokonca 1 v štýle jeho oblieka- 
nia. Myslel si, že prepojenie systému treťohorského 
pärku $ novými smermi v biotnžinierstve je príliš 
zložité 1 v lom sa práve mýlil. 

Tim Hamimondov deväťročný vnuk. Je bystrý 
a hlavne veľmi ukecaný, Práve an je najväčším 
nadšencom pre znovuvskriesenie dinosaurov. 
Doktor Grant je jeden z jeho najväčších hrdinov. 

Lex Hammondova fer [ro NÁ vnučka, Je ta 
veľká nezhednica, predstavuje si, že ľaz sa stane 
veľkou počítučovou zlodejkou., 

OBSADENIE (DINOSAURI) 
Velociraptov (Raptor) Okolo 1,5 metra vysu- 

ký 1 extrémne rýchly dinosaurus, Dokáže hežať 
rýchlosťou až 80 kimľhod. Je M ká [8 centl- 
metrovými pazúrmi podobnými britvám na kaž- 
dom chadidle, Je to najprefikanejší a zároveň naj- 
smrtlacejší jašter z trefohorského parku. Naj- 
časlejšie loví v skupinách. Na svoje obete číha 
v úkryle a využíva momént prekvapenia, Je inieli- 
zentný ako šimpanz, občas zabíja len tak za športu 
1 pre zábavu, 

Dilophosaurus (Špitter) Asi 1,2 metra vyso- 
ký, škyrnitý ako sova a vyparádený pestroťuréh- 
ným hrebienkom, klorý sa roztiahne okolo jeho 
krku vždy, keď ho niečo vyplaší. Je veľmi hravý 
u priateľský. Tento veľký, Klokanovi podobný jaš- 
ler, vydáva veľmi zvláštny trábivý zvuk, ktorý pred- 
chádza jeho smrtiacemu úroku. Bilophosaurús zahí- 
Ja pľuvaním smrttaceho, paraly zujúčeho jedu, ktorý 
oslepí jeho korisť, na vzdialenosť väčšiu ako 6 met- 
rov. 

Brachiosnurus (kedysi známy ako Branta- 
saurus) Obrovský, okolo 10 metrov vysoký jašter 
s ullhým čhblúkovitým krkom, ktorý je vyvážený na 
druhej strane telá rovnáko dlhým zužŽujúcim sa 
chvostom, Krk je zakončený maličkou hlavou, któ- 
rej tvár má obyčajne šťastný až prihlúply výzor. 
Brichlosturus je priateľské, aj keď mie veľmi dôvlipné 
Zviera, prekvapivo rýchle a pohyblivé na svoju veľ- 
kosť. Je bylinožravý, preto väčšinu svojho času trávi 
s hlavou ponorenot do korún stramov, prežúvajúc 
veľvy a Listy. tá 

yrannosáurus Rex (T-Rex) Najkrulejší zo 
všetkých dinosaurov, klasický, vždy: po krvi bažia- 
ci miisožravec, Keďže má výšku 1. metra, dlžku 
12 metrov a je vyzhrojený obravskými silnými 
čeľusťami, prehlinúť človéka na jedno sústo mu 
nerobí žiadny problém, 

Triceratopis Ma zhruba ako slon, zavalitej, 
prízemnej postavy, Má masívne kolovité noh 
u z mohutnej hlavy mu vyčnievajú tri rohy, z Ktorýc 
ESS). je najdlhší A vyráža priamo za stredu jeho 
[váre, Triceratops je veľké, nemotorné zviera, Živiace“ 
sú trávou a Inou rastlinnou potravou, 

Gallimimus Dinosaurus antilopej veľkostí, 
ktorý žije v stádach, podobné ako byvol, Je veľmi 
dobrý bežec aj keď niekedy nie je dastátačne rých - 
A ná to, aby utiekol T-Rexovi, ktorý v svojej neéná- 
Tanostl rozirhbá a rozdupe všetko, ča slrélne na 
svojej púti naprieč tretáhorským parkom a ča je len 
tračhu pomalšie ako om. 

m jm 
Film uj hra budú mať u nás premiéru pravde- 

odobne začiatkom októbra, Úspech filmu je istý, 
dďže v USA hola premiéra už koncom júľa a lén 
za prvých 9 dní ľilm prekonal všetky doterajšie 
rekordy návštevnosti. Námet a starostlivá priprava 
zaručujú stopercentný úspech aj u hry, čamu 
nasvedčuje fakt, že firma OCEAN pripravila tento 
ráz verzie pre všetky druhy rozšírených počítačov, 
zvlášť s prihliadnutím na teh špeciliká (teda žiadne 
polodulomatické konverzie). K dispozícií budú 
verzie pre PC 350-385, AMIGLU 1200. a AMIGU 
SU0/BDO, Zvlášť sa pripravujú CD verzie na PC CD 
ROM a na AMIGU CD32, m 

-[u1$- 



VYHODNOTENIE PRÁZDNINOVEJ SÚŤAŽE 
A je to opäť tu! Co? No pred- 

sa vyhodnotenie ďalšej súťaže, 

ktorá prebiehala počas prvých 

šlestich mesiacov tohto roku. 

Zdá sa, že naše súťaže si získa- 

vajú čoraz väčšiu a väčšiu pria- 

zeň vás -— našich čitateľov. 

Výrazne stúpajúci trend počtu 

súťažiacich totiž stále pokračuje. 

Pre zrovnanie uvádzame počet 

súťažiacich v PRÁZDNINOVEJ 
SÚŤAŽI a za ním v zátvorke 
počty súťažiacich vo vianočných 

súťažiach po dva minulé roky. 

Teda PRÁZDNINOVEJ SÚ- 
ŤAŽE sa zúčastnilo neuverite- 

ľných 1422 čitateľov (92-877, 91- 

443). Na všetkých šesť súťažných 

otázok správne odpovedalo 1249 

súťažiacich (92.121, 91-169), čo 

Je nepomerne viac, ako v dvoch 

minulých rokoch. Nesprávnych 

odpovedí bolo tentokrát iba 173 

(92-756, 91-274 ). 

Tento ľakt nás veľmi teší 

a svedčí 0 tom, že ste si tento- 

krát dali s odpoveďami väčšiu 

prácu. Sme veľmi zvedaví, či 

počet súťažiacich a aj správne 

odpovedajúcich bude naďalej 

stúpať aj v budúcich rokoch. 

Naša redakcia sa bude aj naďa- 

lej snažiť preto urobiť maximum 

a vyberať tie najzaujímavejšie 

súťažné otázky. 

Takže ešte malá rekapitulácia 

správnych odpovedí pre vašu 

kontrolu a môžeme s fanfárami 

prejsť k slávnostnému vyhláse- 

niu víťazov, Takže tu je zoznam 

správnych odpovedí: 

|-C, 2-2, 3-c, 4-c, 5-b, 6-h. 

11E či SA o och krá 
A 

++ [a 

1.CENA VIDEOHRÁA SEGA MASTER SYSTEM + CONTROL STICK + LIGHT PHASER tentokrál ostala doma na Slovensku: získal JU 
(a takmer nevládal odniesť) Ďušan Duraj, Nábrežná 16, Šaľa, 

2. CENA LUXUSNÝ JOYSTICK OUICK SHOT MAVERICK 1 putovala na adresu Jaroslav Toth. Gagarinova 13, Lučenec. 
3 CENA ILY STICK OUICK SHOT PYTHON 1 bola zaslaná na adresu Vlastimil Krejčíť, Východ 896, Uherské Hradišté. Ďalšie ceny už iba telegráfick y: 
4.-5, CENA (DISKETY 5.25 alebo 3.5 PODĽA VLASTN ÉHO VÝBERU) — H.Fleško, Kremnica, M.Jakuš Slovenská Ľupča. 
6.-10.CENA — (CELOROČNÉ PREDPLATNÉ ČASOPISU BIT) — [.Kadosa,Bystričany: M.Havlíček Záhlinice: M.Globinovský, Poprad: 

M. Flarník, Unín, P.Morvay,Prešov. 
11.-20. CENA (KNIHA POČÍTAČOVÉ HRY OD F.FUKU) - R.Decsi,Nové Zámky: M.Gavalier, Poprad, R. Mojžiš,Brezna, M. Kašík,Brno: B.Rataj,Bratislava: 

].Kijaševová, Veľké Kapušany: J.Koch,Nitra: J.Páleník, Bratislava, M.Paluska,Chrást: J.Biščo,Bratislava. 
Výhercom už tradične úprimne blahoželáme a vám ostatným, ktorí ste tentokrát šťastie nemali, doporučujeme zapojiť sa do ďalšej 
súťaže, ktorej ceny už čakajú a to možno práve na vás. 

Aby sa nepoškodil článok ná druhej strane, ako ste si už zvykli, 
súťažný kupón nájdete ná spodnom okrajť strany 38. Súťaž prebieha 

pol roka a v decembrovom čísle zverejníme zlosovací lístok, určený 

pe vyznačenie odpovedí a nálepenie šiestich kupánov, Do #lasova- 

nit zaradíme tba tých čitateľov, ktorí nám včas pošlú zlosovací [[s- 
Lok. ná ktoré budú nalepené všetky súťažné kupóny a samozrejme 
vyznačené správne odpovede, 

| Súťažná úloha číslo 3 je: 
Uhádnite, ktorý obrázok nepatrí 
do hry LEMMINGS. 
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MEGA 
side svbdľa Prestal 

4 á g E . 1 1 č pe Vlalcolm — zlý šašo utiekol x väzenia 

ň nposliapal slobodu riše 4<yrandia. Po: 

darilo sa mu zmocniť všetkých zdrojox 

Kužiel v krajine a teraz Ju celú ovláda svo: 

jim 1ez111 selným terorom a skodoradosť- 

10u pomstou. 5vojími zlými kúzlami ničí 

všeľko zZlvé a pekné, ča SA MI postavi da » A a [a s cesty. Nakoniec nájde aj dobrého kúzelní- „Tak a teraz si kameň. Nikďy viac nepreleješ ani jednu slzu pre Kyrandiu“ — hovori 
Malcolm a teší sa z dobre vykonanej práce. 5 ka Kallaka, ktorého nenávidí najviac, Pre- 

kvapi ho v jeho dome a starého Kallaka, 

ktorému už občas kúzelné sily neslúžia p 

tak, ako v mladosti, premení na kaménnú 

sochu. Keď Brandon, Kallakaov vnuk prí- 

de do jeho damu, je už starý otec skamie- 
. 11] jú u) j . I .ň O. a1 A Area urna |: M . Ť iený a Malcolm je preč. Ayšak všetko š : 7 U | . [1i l1ž 11. ČkTANÍ ÚSÍTOÁ v her nrlý du, A ziskal zázračný amulet — Kyragém, ktorý má né ná Južnom okraji ostrova. Vyberie sa teda 
lobro ešte nie je zničené. krajina Kyran- , i ae 4 
zo r f stá da“ bag A ia veľkú macaďickú môč a môže mu 1 jeho 
dia sa Brandonovi prihovorí prostredníc- 1 ff vo VA ulie a Nat i VYTM v1 1 neľahkom poslaní významné pomôcť, [vo OLČUJE EL POLOM SL VYpytu 
tvom hovoriaceh o stramu, Ten EBRran- VÍT + dom 7e nísaný kúzel | NÍSTNOMN 
(li inv! AIEA! fo PA U. TT  ž: 1 1 a ON kd | i | . | j : 

ÚONOV1 Povie, že nieklo svojou čiernou i" tor, Ako tvár hovortu O SITO | 1a4 dVYLI TI 117 Nána! PI il NÔOCIkKŤO 

s s - ä 3 Ň sl s a A ä |. i 
TELA (4) DODTIIXI [rv 1 u ii IT [ M ý 7. i : [3 | mágiou porušil rovnovahu prírody. Pri č zmizne nod jeho kôrou. ostane Brandan | 11 PÍSMA [11 čf: 17 

" : Ural 1731 A Dl aa [1 — A .. Ň . Ň : |. in | ja f Ť 

oda je veľmi silná a poradí si takmer so celkom sám a odkázaný lén na svoj dôvtin baj m prečítať dôležitý odkaz. Z nehi 
Úlr «171 Fl I Tj ž I ä súbú [4% , i | | A šetkými. Zlo však existuje len v ríši ľudí. Zn stola si môže zobrať dopis, ktorý je podp a dozvedia, že nôávodcom všetkého zla je 
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tahánat. Keď sa mu ho napokon podari chy» 
1 1 

Ul, Zisti, Ze sa vyplatilo investovať trochu 

„V tomto prekrásnom chráme býva kňažná Brynn, tá mi snáď bude vedieť poradiť, námahy. Od Meritha totiž získa odlomený 
ako pomáäcť starému otcovi“ — pomyslí si Brandon. kúsok oltáru. Keď nátrocčou neha lesný altái 



„Neotváraj papuľu, lebo ti z nej páchne po akýchsi koreňoch“, karhá Darm draka. 
„Bodaj by nie, keď ma núťiš : živiť sa kadejakými bylinkami a poriadneho kráľa som 
už nezjedoľ ani nepamiitám.“ — odyrkne drak. 
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All. — 

m a O 

, CELKOVY 0% 
„Márne si spomínam, v ktorom cirkuse som ťa už videl“, zapára Brandon do BleNizi 
Malcolma. „Nikdy neurážaj muža s nožmi“ — radí mu Malcolm a Brandon sa len-len | 
če stačí uhnúť nožu, ktorý presviští okolo jeho hlavy a zapichne sa do stromu za ním. 
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U Náš program bude (po prvom priblížení) vyzerať takto: 

Dnes si pohovoríme (presnejšie popíšeme) o jednej typickej | 
úlohe, ktorá sa vyskytuje pri programovaní nielen v strojovom ! 
kóde, ale aj vo vyšších programovacích jazykoch. Touto úlo- 
hou je porovnanie dvoch reťazcov. Vo vyšších jazykoch je na 
provnávanie reťazcov alebo nejaký príkaz či operátor, alebo 

aspoň nejaká štandardná knižničná funkcia. Ale v strojovom J 
kóde nič také nemáme, preto si to musíme sami poctivo napro- 
gramovať. 

Ešte pred tým, ako prejdeme k samotnému le ar 

a k programu, musíme si najskôr definovať štruktúru údajových 
prvkov. Ľudsky povedané, musí nám byť jasné, že aké reťazce 
vlastne budeme porovnávať. Lebo tažko sa nám bude písať pro- 
gram na spracovanie niečoho, keď ani nevieme, ako to vlastne 
vyzerá... Zvoľme si, že naše sa budú skladať z jednotlivých baj- 
tov, Mohli by sa skladať aj z iných položiek (napr. z dvojbajto- 

vých hodnôt), ale to by už bolo oveľa zložitejšie. Majme teda 

v pamäti dva reťazce — prvý je na adrese add1l, druhý na adrese 

add2. To že je reťazec na adrese XYZ znamená, že na tejto 
adrese Je Jeho začiatočný alebo prvý bajt. Druhý bajt je na 

adrese XY Z+1, tretí na XYZ+2 a tak postupne až po posledný. 
Nech sú tieto naše reťazce rovnako dlhé a nech majú dížku len. 
Týmto sme si presne definovali štruktúru údájov a môžme si | 
vymyslieť nejaký rafinovaný porovnávací algoritmus. So 
samotným algoritmom sa trápiť nemusíme, pretože ho už 

dávno vymysleli múdre hlavy (hlavičky-makovičky). Len si ho | 

pripomenieme. Najprv sa porovnajú prvé bajty v reťazcoch. Ak 

sú rôzne, výsledok celého porovnávania reťazcov bude taký 
istý, ako výsledok porovnania týchto dvoch bajtov a algoritmus 
končí. Ale ak sú tieto dva bajty rovnaké, celú činnosť dokola 
opakujeme s nasledujúcimi (druhými, tretími ,atď.) bajtami | 

v reťazcoch, až kým alebo nenarazíme na rôzne bajty alebo 
neprídeme na koniec aspoň jedného reťazca. V našom prípade 

sú oba reťazce rovnako dlhé, čiže prídeme na konce oboch 
reťazcov naraz. V tomto prípade vyhlásime oba reťazce za 

zhodné a rovnaké. Tak, máme štruktúru údajov a algoritmus 

a konečne môžeme prikročiť k napísaniu samotného programu. | 
Pre samotné porovnanie dvoch bajtov by sa nám hodila in- 
štrukcia, ktorá porovnáva dva bajty v pamäti. Ale taká žiaľ nee- | 
xistuje. Preto sa musíme uspokojiť s inštrukciou, pri ktorej je 
jeden bajt v pamäti a druhý v akumulátore. Je to cp (hl). Táto 

inštrukcia adresu bajtu v pamäti chce v registri HL, preto si aj 

my do tohoto registra umiestnime adresu prvého reťazca. 
Druhý bajt musí byť v akumulátore, preto ho sem musíme 
nejak dostať, No a na to máme hneď celú plejádu inštrukcií. Pre 
nás najvhodnejšia bude inštrukcia Id a, (de). Z tohto hneď vidí- 
me, že vhodné miesto pre adresu druhého reťazca bude register | riešene sa dozviete v budúcej tretej lekcii. 
DE. Keď budeme mať bajty porovnané, musíme sa rozhodnúť — 
alebo sú rôzne a program ukončíme (vyrieši to inštrukcia ret 

nz), alebo budeme pokračovať porovnávaním ďalších bajtov. 
Aby sme vedeli, koľko bajtov ešte máme porovnať, potrebuje- 
me na začiatku práce vedieť dížku reťazcov. Ešte máme voľný J 

| registrový pár BC, preto ho využijme a do neho umiestnime 

túto dlžku. Register BC nás bude počas nášho porovnávania 
informovať, koľko bajtov ostáva ešte do konca reťazcov. 

Id hl.add | 

1d de, adď2 

Id be, len 

adresa prvého reťazca 
adresa druhého reťazca 

dížka reťazcov 
loop ld a,(de) vezme bajt z druhého reťazca 

cp (hl) porovná s bajtom z prvého reťazca 
Tet nz pri rozdiele — výsledok je jasný 
nec hl ďalší bajt prvého reťazca 

inic de ďalší bajt druhého reťazca 
dec — bc do konca ostáva o jeden bajt menej 
Id a,b kkontrola, či register BC 
Or C [je už nulový 

Jť nz,loop ak nie tak porovnávame ďalej 
ret ak áno tak sme vyčerpali celú dlžku 

reťazcov, nenašli sme žiadny rozdiel 
ad môžme teda prehlásiť reťazce za 
zhodné. 

Náš program vracia príznaky (alebo aj prízraky — ako chce- 
Le) nastavené ako inštrukcia cp pre jednotlivé bajty: ZERO-1 

ak sú reťazce zhodné alebo ZERO-0O ak sú rozdielne. Ak sú 

rozdielne tak sa ešte CARRY nastaví nasledovne: CARRY-21 
ak je prvý reťazec väčší a CARRY -0 ak je väčší ten druhý. Tá 

kontrola či je register BC nulový je známa a veľmi často použí- 

vaná programátorská finta a mnohí ju už poznajú. Ale pre tých, 

ktorí Ju ešte nepoznajú si ju teraz vysvetlíme. Inštrukcia dec be 

nám sice zmenší register BC o jednotku, ale nenastavuje žiadne 

príznaky. Preto si musíme nulovosť BC otestovať sami. 
Registrový pár BC obsahuje nulu práve vtedy, keď nulu obsa- 

huje aj register B aj register C, Táto „definícia“ nám tak trošku 

pripomína definíciu bitovej logickej funkcie OR — výsledok je 

nulový práve vtedy, ak oba vstupné argumenty sú nulové. Táto 

podobnosť vôbec nie je náhodná a my ju teraz veľmi zákerné 

zneužijeme — v našej kontrole použijeme inštrukciu, ktorá robí 

práve túto funkciu. Ako prvý argument jej podstrčíme register 

B (cez akumulátor) a druhým argumentom bude zase register C. 
Register B sme museli dať do akumulátora preto, lebo inštruk- 
cia or pracujúca s registrami B a C neexistuje, vždy jeden 

z Operandov musí byť akumulátor. No a inštrukcia or nám na 

rozdiel od dec he už nastavuje príznak ZERO, takže vlaste už 
vieme, či je v BC nula a môžeme spraviť podmienený skok. Na 
záver tejto lekcie vám dám jednu malú domácu úlohu. Keď si 
pozorne prezriete tabuľky, zistíte, že sú tam inštrukcie na bloko- 
vé prehľadávanie. Skúste porozmýšľať, či by sa tieto inštrukcie 
nedali nejako využiť v našom programe. Malá pomôcka: inšruk- 
cia cpi sa dá veľmi pekne použiť, skúste prísť na to ako. Správne 

— busy — 



Vážená redakce, 

zasíláam Vám program, který se dá použít jako kalendáť. Pro zadání dne, mesice a roku se po 
chvilce vypíše na obrazovku jaký den byl v tomto datu (pondelí, úterý...). Pokud byste chtéli 
zjistit nejaký den napť. v minulém století, musíte pozménit hodnoty proménných INPUT a 
DEN. Do proménné INPUT vložte hodnotu 1800 (pro 16. století samozľejmé 1700 atd.). Do 
proménné DEN vložte den, kterým toto století začíná (18. století začína úterým — 2, 17. stole- 

ti začína stredou — 3). Atd. 

S pozdravem 
L. Bartík 

1 PAPER 7: BORDER 3: INK 0: CLEAR : PRINTAT 5 7 KALENDAR 

2 PRINT AT 8,11: "by“ 

3 PRINT AT 11,7%Lukas Bartik“ 

4 PRINT #0 "Stlač libovolnou klávesu": PAUSE 0 

5 PAPER 0: BORDER 0: INK 7: CLEAR : DATA 31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31, "pondelí“, "úterý“, "stfeda“, "čtvrtek“, 

"Pátek" "sobota", "nedéle" 

10 DIM d(12): DIM d$(7,7): FOR iz1 TO 12: READ dli): NEXT i: FOR i21 TO 7: READ dô$(i): NEXT i 

15 LET INPUT+1900: LET DEN-1: LET fzinput-1: LET az0: LET bsden-1: INPUT“ Den: "d, "Mésíc:“/m, "Rok:šr 

20 IF r<f THEN GO TO 15 

25 PRINT "Hledané datum je ":d:"." m. 51 r 

30 LET Ísf+1: LET aza+1 

35 IF az5 THEN LET b-b+1: LET azii: IF b-8 THEN LET b-1 

40 LET b-b+1: IF fzr THEN GO TO 55 

50 IF bz8 THEN LET b-1i 

53 GO TO 30 

55 LET e-1: LET c-1: GO SUB 100 

60 IF cesm THEN LET e2e+1: GU TU 85 

70 GO SUB 100: IF esd THEN PRINT "Tento den je %INVERSE 1d$(b) #0 “Stlač libovolnou klavesu": PAUSE 0: RUN 

75 LET 68-8+1: LET bsb+1: GO SUB 100 

80 GO TO 70 

85 IF esdic) THEN LET e-0: LET o0-0+1 

90 LET bsb+1: GO SUB 100 

95 GO TO 60 

100 IF b<8 THEN LET b-1 

105 RETURN 

# b A rá i | Ž M. " . ý 7 A + 

VAZená redakoc! lépe čitelné. Zkušení programátori si mohou program 

upravit, aby tiskl text v jiných rozmérech, nebo také do 
Zasilám Vám príspévek do rubriky ZÁZRAKY V BASI- tvaru elipsy a pod. 

CU. Program dokáže vykreslit libovolný text do tvaru 
kružnice. Znaky mají dvojnásobnou výšku, aby byly D. Kozík 

10 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: BRIGHT 0: FLASH 0: CLS 

20 POKE 23658,8: INPUT „Vlož text (max. 50 znakú): "LINE A5 

30 LET A-O0: LET B-1 

40 FOR Cz0 TU Z PI STEP PI/200 

50 IF AsO THEN PRINT AT 21,0: INK ZAS(B) 

60 FOR D-0 TO 7 

65 FOR E-0 TO 1 

70 IF POINT (A,D)s1 THEN PLOT 127+(60+D"2+E)"SIN C+SIN C, 

87+(60+D"2+EJ COS C+COS © 

75 NEXTE 

80 NEXT D 

90 LET Az-A +1 

100 IF A-8 THEN LET A-0: LET B-B+1: IF B>LEN A$ THEN 

GO TU 150 

110 NEXT © 

150 STOP 



Tray 

ULTRASOFT PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, 
DELTA, DIDAKTIK M, 
DIDAKTIK GAMA 

MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá 
z dvoch častí obsahujúcich výše 1700 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK NEMECKY (slov.,/čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá 
z dvoch častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 5k 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku 
používajúcom latinku, V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

ZX -7 | [2] 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby! Program sa môže stať 
výborným spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG 2 TURBO 199 5k 
Jedná z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha 
cez ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

M. R. 5. 199 Sk 
Najznámejší assembleér a disassembler u nás. Program potrebný pre 
tvorbu v strojovom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE [3] 289 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na elektronický 
písací stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 

SCREEN MACHINE. [o] 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických 
obrázkov, Y cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 

DTP MACHINE UTILITY [0] 259 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatné rozši- 
rujú možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky), 

DTP MACHINE PROFESIONAL. PACK [9] 739 Sk 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z pre- 
došlých troch programov, Pri kúpe IDTPM PP ušetríte tákmer 100 5k! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 5k 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však 
určený hlavne pre deti. Okrem textu vyčované výrazy aj zobrazuje! 

SOUNDTRACKER 279 Sk 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
AY -3-5691 2. Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELODIK. 

TUITION 249 Sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC, 
Obsahuje množstvo výukových lekcii a názorných praktických príkladov, 

F.I.R.E. 89 Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom 
odnože mafie - COSA NOSTRY, s cielom zneškodniť prezidenta ostrova, 

CHROBÁK TRUHLÍK 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa | 
snaží uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného prafesoara. 

TETRI52 © | 119 Sk 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru, 

LOGIC 89 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť 
kombináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počílaču. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 #9 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po 
stratenom tajuplnom hlavolame „JEŽEK V KLECI"“ a ďalšie dobrodružstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOUKRÍ. Návrat do tajuplnej 
štvrte nazvanej Štinadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci, 

[7] program nie je k dispozícii na kazete 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

ULTRAÁSOTFT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 

| STAR DRAGON a4 >k 
Klasická plnafarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje 
s civilizáciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX SY sk 
Akčná kombinačná hrá na logické myslenie. Skladanie molekúl rôz- 
nych zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie, 

DOUBLE DASH 89 Sk 
Hru čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia 
v podzemí zbierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 

JET-STORY 89 Sk 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťaž- 
kej a dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA 80 Sk 
Akčná komhinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie pre- 
slávenej hry ATOMIX., pribudlo množstvo úplne nových vylepšení, 

CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príše- 
rami štýlom KAK ATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA 89 Sk 
komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej 
detektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších. 

NUTORIK 119 Sk 
Akčná hra s peknou plnofarebnou graľikau. Pamôžte nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa 
snaži odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetav. 

CRUX 492 | 119 5k 
Logicko-akčná plnograľická hra s námetom z oblasti SCI-FI, 
Kozmonaut musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plnografická hra so zaujímavý m námetom, Mladý policajt stají 
pred zložitou úlohou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 

PHANTOM F4 149 Sk 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen 
protiteroristického komandu bojuje proti presile nepriateľov. 

PHANTOM F4 II. 149 Sk 
Uspečné pokračovanie predašlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa 
musí náš hrdina prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi, 

MEGAMIIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 5k 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI 
vesmirne strieľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 

SHERWYOCOOD 199 Sk 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOD, Hra predstavuje vrchol proeramátorského umenia na Didaktiku, 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana 
PEDKA. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 149 5k 
Netradičné spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč prati počítaču, 

ŠACH - MAT [49 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik » domácej produkcie. Pri meraní sí] 
s počítačom si môžete navaliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI 199 Sk 
Akčná hra s prykami romantiky a horroru. Že o zábavu budete mať 
postarané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEMS, 

KOMANDO 2 199 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlohou vojaka je prebajo- 
vať sa cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 

Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 



ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 

OCEAN L.td, U.S. GOLD L.ítd a DOMARK Ltd 
uvádza na český a slovenský trh: 

PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAIZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE, 

TITUL Č úd Cha ATARI AMIÍGA AMIGA IBM PC 

KAZETA DISK ST/SŠTE SU0Y600 1200 280-38Ó 

OCEAN 50FTWARE LIMITED - Ž 
A- Trňín . z z Vine [444 

A-Tráin Čonstruciion šet (Tvorba nových krajín) - . - 2539 . a2 
Adams Family 304] 549 a0 gág 
Battle Command 590 2. , ž 1119 
Kuring Rubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) . - Oi AA [11X 

Cool World +04 59a Hay úaY : [11# 
Ďenmis . - - U [lá - 

Epic . - [119 [119 - [2449 
Espaňa the Came, "92 : - 1119 1119 - [299 
European Champions (verzia pre Atari je len pre Amtri STE) . - ba 4áag : [114 
FY Retaliátórť - : tá tý . [24 

Hook 294 399 El ÚLY - | 349 
[itermatlonal Open Gal Champtonskíp - . . ee] Ybu 114 

Jurúšsic Park z : - Ug [063 [244 

L.ethal Weanon 3Yy 299 úaY ÚBY a [115 

NÍr. ľa uz: - : - : [04 . 
(ne štep Beyond : . 799 140 - 74a 
Parasol štars : - 1114 úÚLY . Ň 
Rtubocop 3 A S KY ú ná . [114 

Ryder Cup . - - a04 AG [119 
sim Ant - . : [30 . [39 

51m Eártli - - : [299 : [539 
SImMPSONs 3099 3494 ao 00 - [119 
Slečny nlker 399 544 409 gay Vás [114 
Super League Manager (verzia pre Atari Je lén pre Atári STE) - : 96a Sbg - [114 
Termiilrnittar 2 304 ay - , . [114 
T.E.A., - Tactical Fighter Experiment a - - - [294 [454 

Universal Monsters > - ú69 dôg - - 
WWTF European Rampáee 349 249 469 Un“ z [119 

WTF Wrestlermianiá 484 šgý dáá ýný . [119 

2 Hot 2 Handle ( Kolekcia 4 htér za super cenu!) 500 749 [113 1114 - 
čolden Axe, Total Recall, 5hadow Warrior, Super off Road Racing 
The Dream Team ( Kolekcia 3 hler za super cenu!) 254 744 429 S [114 
The šimpsons (Bari vš 5páce Mutárnts), WWF Wresilemania, Terminator 2 
Hollywaod Čallection (Kolekcia A hier za super cenu!] úÁšá 794 [1458 1194 
Kobocop, Indľaána Jonés 3, Batman the Movie, Ghosibusters 2 
Ninja Čollectioa (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 394 794 74g 70 . - 
Shadow Warrior, Dauble Dragon. Prágon Ninja 
Power Up (Kolekcia Ž hler zá super cenu!) 599 T4a 1154 1150 

Aliered Beast, Turricáni, Chasť HO, X-Out, Rainbow Tslandš 

Rainbow Callection ( Kalekcia 3 hier za super cenuj] 394 300 745 746 k . 
New Zealand štory, Rainbow Islands, Bubble Bobble 

Sports Collection (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 304 aaa 7Uug 790 
Pro Tennis Tour, Run the Gaunilet, World Cup Soccer (Italia "90) 

Super Fighter ( Kalekcia 3 hler za zuper cenu!) 55a T45 ÚA U 
Pitfighier, WWF Wrestlemania, Final Fight 

U.5. GOLD LIMITED | - — — 
Another Warld - - . Sy - - 
Bane Of tie Cosmic Forge a > - [39ú a [344 

Blade 1 Destiny - : - 1484 . [4KY 
California Gúmes 2 Ž — ýKY úád É J 
Champions ať Krýnn - tý : Ť - | ÚK] 
Cruise far a Corps é . - g99 949 - [144 
Crusaders ať he Dark Savani - - - . [499 
Death Kniglita of Krýňn : 948 - [1449 - [145 
Eye al tie Heholdér s . A 1149 : [148 

Eye of ihe Beholdér 2 . - . [249 . [200 
Eyc úľ 1he Beholder 3 - - - - - [488 
Flashback - - : [144 - [ 396 
Indiana Jones ind he Faté of Atlantis (adventure) a J . 1399 - | 36 
Indiana Janes arxd the Fate of Adantis (akčná hra) 434 624 Úbý ÚBY . [148 
Legends of Valour a z [449 148Ý 1 | 440 
Linkš - The Challenge oť Čalf (verzia pre Arigu vyžaduje IMB RAM a hard disk) - - - 1294 - [3539 
Link4 386 Pro . z - - U 
Night and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drives alebo hard disk) - - : [299 [449 
Mlight and Magic 4 - . - - | 7449 
Milehr and Magic 5 - - : - Ť [Áo 
scrabble z - : 0) . 1149 
apelljaminier — Pirates o[ Reálmspáce z - z z - [244 
Strectfighter 2 474 úáy ya oo Ň [ej 
Tlie Dárk Oučen oľ Krýnn - . - 1199 - [194 
Tlie Godľather - . [149 1148 . [143 
The šecret oľ Monkey Island . - 4yay oa | ča 
Thč ňecret oť Monkév Island 2 > Le Chuck" s Revenge . - . [28 . [244 
Tie šecret Wenpon4 oľ Ihe Luftwaffe u S - | 40Ú 
Wayiié Úrelzky"s Hockey 3 - - : - | 14ý 
K -Win — Star Wars - . z + - 164g 

sporting Gold ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) 361 TY . . - 1154 
California Čarmes, The Games Suminer Editián, The Games Winter Edition 

DOMARK S5O0FTWARE LIMITED — — - 
3L Construction Ki 2.0 . - 1634 139 - [639 
AV 8B Harrier Assault . a 1329 1329 . 1329 
Championship Manager "93 Ň . 459 539 - tl 
Deluxe Trivial Pursuit - : : + u 
Europenn Football Championship - , a3U A530 - 
Flight Sim Tóolkii (Tvorba Tubovolného leteckého simulátora) - A - s z 1639 
Formula 1 a J 440 450] “ 1 

Head ta Head - 7 S Š i150 S 14249 

International Rugby Challenge . " 850 450 s 479 
Piilighter 399 4439 829 470 a 199 
Prince oť Persia . . 829 829 . 470 

Ram part Ala 44 nay 559 : 
Shudovwlands - A o 499 Ť 009 
Super Space Invaders 349 499 430 575 - úd 

PC Games Čallection (Kolekcia 3 hlér za súper cenú!) - . > , a 1329 
Castle Master, Hard Brivin"2, Trivial Pursuit, MIG-20 Fulerum, 
scápe ľrom tig Planet oľ 1e Kobot Morstérs 

Vičšina hier na Amigu 300 vyžaduje minimálne | MB RAM. Všetky programy z ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový lísták nájdete ná strane 28. 
Veľkovdberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy, Bližšie Inforrnácie získate ná adrese: ULTRA SOTT, P.O,BOX 74, 81005 BRATISLAVA 135 — 
Objednávky pre $R posielajte na adresu: UL/TRASOFBT, P.O.BOX 74, 810 05 Bratislava 15 8 — Objednávky pre ČR posielajte na adresu: ÚTES, Dukelská 100, 614 00 Beno 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 

„ks MANTRIK ANGLICKY a 119 5k „ks ŠTAR DRAGON á 895k 
„xs MANTKIK NEMECKY 4 119 5k Ks ATOMIX ú 895k 
-—ks MANTRIK EDITOR PROFESOR a 119 5k ks DOUBLE DASH á 595k 
„ks ZX. á 149 5k ks JET-STORY a 495k 
„ks DATALOG 2 TURBO á 199 5k ks HEXAGONIA á 895k „ks M.R.S. á 199 Sk „ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 5k -ks TEXT MACHINE ú 289 Sk „ks SKLADAČKA á 895k 
„ks 5CREEN MACHINE ú 280 5k „ks NOTORIK á 119 5k 
„ks DTP MACHINE UTILITY ad 234 5k ks JAMES BOND OCTOPUSSY a 119 5k 
-ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK ú 739 Sk ks CRUX 92 a 119 Sk 
-ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk ks PRVÁ AKCIA á 149 Sk 
„ks ŠOUNDTRACKER á 270 Sk ks PHANTOM F4 a 149 5k 
„ks TUITIOÓN á 249 5k ks PRANTOM F4 II. a 149 5k 
„ks F.I.E.E. á 895k ks MEGAMIX 1] AXONS, G. GUNNERS a 119 5k 
„ks BUKAPAO á 895k „ks 5HERWOOD a 199 5k 
- ks CHROBÁK TRUHLÍK á 895k „ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV a 179 5k 
„ks TETRIS Z a 119 5k „ks PICK OUT 2 á 149 5k 
„ks LOGIC á 895k „ks ŠACH - MAT á 149 Sk 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 845k „Ks KLIATBA NOCI á 199 5k 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á BU 5k „ks KOMANDO 2 á 199 Sk 

Programy mi pošlite vo verzii: I KAZETOVEJ JI DISKETOVEJ D40 O DISKETOVEJ DBO (správnu možnosť aznačte krížikom) 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

| LL. kks A u noo O : 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z : PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 

Programy pomíkame v týchto formátoch (správnu možnosť zapíšte da kolonky „form“: 

SPECTRUM 485k Nžip tf KAZETA, 5PECTRUM 128K/KA ZETA, C64/KAZETA, C64/DISK, AMIGA, ATARI ŠT, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 

Priezvisko | Meno Ulica š PSČ Miesto. bydliska 

| nora ARAÁt SÁA NO, parná Na nal 
Rodné čísla Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: 
BU 5k 
953 3k 

— Ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum á 
ks 2X Spectrum - bádateľ á 

„ks ZX Spectrum bez hranie (viac ako 100 programov a podprogramov) áú á35k 
— ks Podrobný pohľad da vášho počítaču ZX Spectrum a 855k 
— ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 40 Sk 
„ks Počítačové hry (Historie a současnost) á 905k 
„ks Komnletný výpis ZX Spectrum ROM s komentárom á 190 Sk 
— ks Cheat č Pake (finty do 750 hier) á U55k 

#ULHELEHAESA TA PEN Hnddá did vánáddá k xuokadadá FÁÍBÍŤEFEMENNI TTRNBNÁGd kiná ESENATIOLELENAGAG IEEE BGGddKiú nEOdAAGUUkR ka sbdsdddd + BAY BR ERENÁÁ TTO NANAGÁ GABBANA SÁ FR PERARÁAÁ ŠÍ ABANANNAZSdSKÉH 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ÁNO | Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
J.J polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk, 

[.] ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 285 Sk. 

Zároveň sl objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka:+ (Označte krížikom ktoré) 
[14/02 L1s/o2 116/92 [7192 [8192 loj92 Uláos92 Zl11192. Clí2/92 Tli/93 Ul2103. 13103. 4/03 sro 693. prez 5193. 19/93 

Priezvisko — Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu“ C". 

+ Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné, 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. OKTÓBER 

1993 
Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, strojom, alebo paličkovým písmom. Správnym a čitateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku, 
Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O, BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 100, 61400 BRNO 
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ZX SPECTRUM DIDAKTIK GAMA 
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTIK M 

DELTA | AU á ča auf m DIDAKTIK KONMIPAKT 

OBJEDNÁVKY. PRE SR: OBJEDNÁVKY PRE ČR: 
ULTRÁSOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 



NAJVZRUŠUJÚCEJŠIE 
NÁ 

DO NAŠICH KÍN UVÁDZA NA OBRAZOVKY POČÍTAČOV UVÁDZA VÝHRADNÝ DISTRIBÚTOR FIRMY OCEAN 
PRE ČECHY A SLOVENSKO 

NA KZÚSATT 


